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SERVIMOS PEDIDOS POR CORREO A TODA ESPANA j 
















INTERACTIVE 



SI LD AVI A Juegos por Correo 
AREA XXI Juegos Interactivos 

SI LD AVI A nacid en 1988 con el reto de crear Juegos por Correo totalmente 
espaiioles. Hoy en dia este objetivo se ha hecho realidad. VIRUS y LIBERTAD o 
MUERTE son juegos que llevan varios ahos de funcionamiento y en los que han 
participado cientos de jugadores procesando miles de turnos de juego. 



SILDAVIA, JUEGOS POR CORREO 

Para partieipar en un Juego por Correo no 
necesilas tener ordenador, solamcntc un lapizy un 
poco de imagination. Un Juego por Correo es 
como una enormc part id a de Rol, se comparle al 
mismotiempocon dote nas de jugadores como tu, 
se desarrolla en grandes cscenarios y en ellos 
dispones de una variada gama de acciones (cosas 
que puedes hater). 

Como es imposihle reunir a lantos jugadores en 
un mismo lugar, se usa el correo postal para 
mantener la tomunitatidn con nuestra central, 
desdc donde un Game Mus- 
ter (director de juego) te 
envi'a la information que 
nccesitas sohre el mundo 
imaginario en el que te en- 
cuentres y las cosas que 
puedes hater. A partir de 
esta information recibida 
decides que es lo que vas a hater, lo transformas 
en acciones concretas, y usando el correo postal, 
nos envias tus detisiones y rccibiras posterior- 
mente los resultados de tus andanzas e informa- 
tion para el siguientc turno. 

Kn un./ uego por Correo es posibleenfrentarse 
oaliarsetonel restode jugadores, puedes intluso 
mantener comunicaciones personates ton ellos 
para trazar planes, intercambiarobjctos/informa- 
cion, provotar, etc. Ademas de los personajes 
conlrolados por los jugadores, existen los PNJ 
(Personajes No Jugadores) t|uc son conlrolados 
por el ordenador central, y a los que tambien 
deberas tener cn cucnta. 

AREA XXI, JUEGOS 
INTERACTIVOS 

En el mes de otlubre SILDAVIA se transfor- 
ma en AREA XXI. Este camhio va a suponer una 
progresidn hacia una nueva imagen mas tecnolo- 
gita y torporaliva. unida a un mayor acercamien- 
to al jugador ton cl objetivo de conseguir la , 



profesionalizacidndefinitiva de la tompanfa. 

El tambio mas Irascendcntal va a ser la diver- 
sification de los sistemas de juego. Con AREA 
XXI desaparecen los Juegos por Correo y nacen 
los Juegos Interactivos : por correo postal, por 
telefono, por fax, y por modem; tu eliges el siste- 
ma, desde el traditional hasta el mas moderno. 
Apostamos por las nuevas tecnologias que nos 
permiten una tomunitatidn instantanea, perosin 
olvidarnos de los que todavia no tienen atteso a 
el la. 

VIRUS y LI BERTAI) o MUERTE van a ver 
comosus pcrsonalizadas 
/ lojas de Result ados ( los 
reportes que recibes des- 
de AREA XXI)se impri- 
men en calidad laser y a 
color. VIRUS se ha po- 
lenciadocon la inclusion 
de un sistema de 
mensajcria interna y LIBERTAD o MUERTE 
arrancaracon.su primera partidaoficial totalmen- 
te pcrfeccionado, ton la ventaja de que ambos van 
a conservar sus pretios atluales. 

El (%) 24 1 43 59 es el numero de telefono de 
nuestra BBS information que entra en funciona- 
miento las 24 horas del dia desde octubre. Si 
dispones de un sencilln ordenador con un modem 
telefdnicoteofrecemos laposibilidaddeenviartus 
turnos dc juegoenun segundo, intercambiarcual- 
quicr tipo de information con nosotros o con los 
demas usuarios, disponer cn un momento dc pro- 
gramas de apoyoa los juegos, partieipar en confe- 
rences sobre las diferentes partidas que sc en- 
cuentren en marcha c inclusoen la elaboracion de 
nuevosproyectos. 

El compromise) principal dc AREA XXI es la 
crcacidn y la evolucidn, porcsoestamos ya traba- 
jando en el disciio de un nuevo reto: un Juego 
lnlcractivoi\\ic aprovechara al maximo las tccno- 
logias recien incorporadas. Sobre un mapa de 
distintas deccnas de miles de casillas sc esta 



... Apostamos por las nuevas 
tecnologias que nos permiten una 
comunicacion instantAnea, pero 
sin olvidarnos de los que todavia 
no tienen acceso a e/la . ... 
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al/ando im nuindo enlerocon su 
propin climatologia.civilizacio- 
nes. hisloria, etc., cn cl c|ue no 
poilras jugar, si no vivir una 
gran cpopcya dcsde la panlalla 
dc tu ordcnador comparticndo 
avcnluras junto con cientos de 
jugadores. 

VIRUS, EL MUNDO 
SUBMICROSC6PICO 

Hn VIRUS, la accidn no sc 
desarrolla cn las imncnsidadcs 
del cspacio, ni cn los campos de 
balalla. lampoco cn los sulnir- 
hios ilc una gran metrdpoli, ni 




siquiera en una mansion som- 
bria o en su lobrego desvan. 
VIRUS te lleva a un miemsed- 
pico mundo, en el que cres un 
virus intentandoreproducirte sin 
cesar liasla contaminar la mayor 
parte posible del Icjido celular 
de un organismo. Sera una lucha 
sincuarteldondc sdloimporta la 
supervivencia y el poder. 

TU MIS I ON: Reproducirte 
sin cesar hasta dominar el me-, 
dio. TUS AUADOS: Dificiles 
de enconlrar en un mundo tan 
hostil. TUS ENEMIGOS: Otros 
virus que intentan invadir tus 
I dominios. TUS PEORES ENE- 
MIGOS: Las poderosas defen- 
sasdel organismo. 

CA RACTERISTICAS: 

-Juego estrategicoen un mun- 
do de simulation. -26 jugadores 
e inlinidad de PNJs de 2 tipos. - 
79R local idades y lOcomandos 



de accidn. -Objetivo: caplurar 
lOOcelulasdel tejido. 

LIBERTADO 
MUERTE, EN EL 
ESPACIO NADIE OIRA 
TUS GRITOS 

Desciende sobre el astcroide 
Atropos, controla un equipo de 
combate de alta tecnologia (lec- 
nologia del siglo I.XXIV), in- 
vest iga multitud de elcmenlos, 
interacciona con aliados y ene- 
migos, y sobrevive a estos y ante 
los deinas seres que lo habilan. 
Peru recuerda que solo hay dos 
opciones: LII1ERTAI) o 

MUERTE. 

El Personaje: Eligccl nom- 
brede tu Guerrero seleccionado 
entre miles para el combate. El 
Estudo del Guerrero: Por me- 
dio de los indicadorcsde Rcsis- 
tencia, Salud Mental. Moral, 
Suertey Lxperienciaconocesen 
todo momento tu estado fisico- 
psiquico y tu avance en el juego. 
El traje de combate: Constitui- 
do por una armadura bajo la 
dial se alojan los sistemas elec- 
trdnicos que te mantienen con 
vida y te ofrecen entre otras co- 
sas: aulopropulsidn. comunica- 
cidn. vision intrarroja, etc. To- 
dos estos elementos no son de 
decoracidn, jloscontrolasdirec- 
tamente tii! El Salelite: Sobre 
cada Guerrero drbita un satelite 
cspia que le ofrecc en todo mo- 
mento inlormacidn. Tasarmas: 
Avan/ados Sables de I ,U7. y Pis- 
tolas Laser, a parte del moderno 
Lanzacohcles capaz de ser car- 
gadocon diferenles tipos de pro- 
yectilescomo Rompedoras. Le- 
tales. Bombas de Tiempo y Per- 
foradoras. Por si fueran pocas, 
durante el juego cncontraras 
nuevas y m<is potentes armas y 
proyectilcs. Los objelos: Mas 
de 1.3(H) de varias doccnas de 
tipos repartidos por el astcroide. 



muclios de los cuales te seran 
desconocidos y tendras que dcs- 
cubrir sus utilidades: preparate 
para muchas sorpresas... Las Ac- 
etones: Desde hacertunelcsbajo 
tierra. desplazamicntos. mani- 
pulacidn de objetos, robar, es- 
piar, vigilar, obtencidn de infor- 
mes. Iiablar, luchar, etc., etc., 
hasta polentisimas acciones para 
descubrir... Los PNJ's: I’erso- 
najes N o. I ugadores control ados 
por ordenador con capacidad 
para ayudartc, cogerte mania, 
recibir ordencs tuyas e incluso 
conversar con algunos de ellos 
reaccionando a lo que les digas. 
lit defines: Encada turnode jue- 
go a parte dc completa in forma- 
cion sobre el desarrollo de tu 
aventura, cncontraras un suple- 
menlo con la clasificacion ac- 
tualizada del juego, una seccion 
dc comu nicados cscritos por to- 
dos los Guerreros y otras seccio- 
nes escritas por los mismos ju- 
gadores y el propio Game Mas- 
ter. 

CA RACTERISTICAS: 

-Juego de aventura-estratc- 
gia de cieucia-ficcion. -70 juga- 
dores y 29 PNJ's dc 6 tipos. -4( H) 
localidades y 20 comandos de 
accidn. -Objetivo: ser el ultimo 
superviviente en el combate. 

cJUEGAS CON 
NOSOTROS? 

Actualmentc se encuentran 
abiertas las inscripciones para 
la Partida n°6de VIRUS y la fl° 
I de LIBERTADo MUERTE. 
No te lo pienses m«is, te ofrecc- 
mos una oferta especial cn el 
lanzamiento de AREA XXI. 
Ponte en contacto con nosotros y 
recibiras inlormacidn detallada 
gratuitamente. 

AREA XXI 

Nou del Convent 43, 5 " 

4 6630 ALGEMESI (Valencia) 
Tel. I Fax: (96) 24R 31 63 
IWS: (96) 241 43 39 
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UTERATURA FANTASTIC A 

En esta seccion, bajo el titulo de literatura fantastica, trataremos de 
acercaros los libros mas representatives o actuates de este genero 
sin olvidar a la no vela de terror. 



Actualmcnte, la literatura fantastica ha 
experimentado un notable impulse gracias a 
los juegos dc rol. Priicticamcnte no hay juego 
de rol que no base su universo en alguna 
novcla, o ineluso algunos juegos que han 
dado lugar a sagas de libros (como 
Dragonlnnee, Sol Oscuro, Ravenlofl...). De 
cstc modosc ha rcvitalizadocl genero fantas- 
tico, olvidado y dcsprcciado desde hacia 
niucho tiempo en nucstro pais. Algunos in- 
cluso I legaron a escribircntre com illas lite- 
ral lira » fantastica, burlandose de lo que con- 
sideraban un subgcnerodc la novcla. Recor- 
demos a lo largo de la histo- 
ria la cntica mordaz de 
Cervantes a los libros de 
cabal lerfas en Don Quijote. 

Sin embargo, cl famoso 
J.li.P. Tolkien, ayudo a lim- 
piar la imagen de las novelas 
de fantasia, con el inolvida- 
bl cSehor de los Anil los, que 
sin duda puso la primera pic- 
dra de la fantasia actual. Que 
pod names decir de esta no- 
vela que no sc haya dicho ya. Su tecniea 
miniaturista en la descripcidn, su cstilo vivi- 





simo y cmocionantc, asi come no, su amplio 
despliegue de imagination en su universo de 
fabrication propia, haccn de 
cl la columna vertebral de 
este tipo dc literatura en la 
actual idad. Pero grave equi- 
vocation es crccr que el res- 
to dc novelas del genero, 
que sc venden en la actuali- 
dad, no son intis que copias 
pscudo-tolkianas. Cada no- 
vela cs un mundo de ambien- 
tes y personajes diferentes, 
casi podemos afirmar que el 
parecido es semejante a dos novelas policfa- 
cas, la difcrcncia entre Sherlock Holmes o 
Hereules Poirot. Sin embargo la caracteris- 
tica mas detestable dc las novelas actuates es 
el abuso a edi tar libros y I ibros para continuar 
las epopeyas dc nucstros personajes. Ese es 
el caso de Dragonlnnee, una saga intermina- 
ble, cuya unica curiosidad cs la de tratar dc 
descubrir en que color plasmaran la portada. 
Pcro dcsgraciadamcnte no cs un caso unico. 
Me atrevena a afi rmar que casi la total idad de 
novelas fantasticascontinuan en una trilogia, 
pcntalogfa o saga. /.Que mueve a los autores 



Actualmente, la literatu- 
ra Tantdstica ha experimen- 
tado un notable impulso 
gracias a los juegos de rol. 
PrActicamente no hay jue- 
go de rol que no base su 
universo en alguna novela 
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a continuar su obra, cl afan dc lucro o cl 
intcrcs cn prolongar la vida de sus heroes?. 
Rn cl ease dc TSR, duefio dc los dcrcchos dc 




las sagas de sus juegos dc rol, (Dragonlunce, 
Sol Oscuro , Reinos Olvidados, Raven! oft, 
AD&D...), la primer option parccc la corrcc- 
ta. Antique posiblcmente,en cl easoconcreto 
dc Dragonlance, si los derechos hubicran 
sido de Margaret Weiss y Trazy Hickman 
(iniciadoresdelasaga)no sehabriacontinua- 
do la saga. Tampoco nos dejaremos cn cl 
lintero a otros maestros del gencro, cuyas 
novclas analizaremos entre estas paginas, 
como Philip Jose Parmer, Robert Zelazny u 
Orson Scott Card, y otros no tan conoeidos 
como David biddings o Louise Cooper. 



No hay que olvidar la novcla dc terror, 
importantc baluarte dc la litcratura fantasti- 
ca. En la novcla de terror actual hay un autor 




que sobresale, Stephen King. Autor dc tantos 
y tantos cxitos, muchos dc cllos llcvados al 
cine, como Christine, 111 Resplandor, Ce- 



menterio de Animates, La Mi tad Oscura... 
King ha descend ido a los infiernospara traer- 
nos nucstros tcmorcs mas humanos(cl temor 
a la oscuridad, a la mucrtc...) combinados cn 
una prosa dc gran rcalismo y claridad dc 
conccptos. Pcro la cpoca gloriosa dc King ha 
quedado atras. Lcjos dc sus mcjorcs novclas 
(It, Apocalipsis, Carrie, HI Mis ter io de 
Salem's Lot...) King ha cafdo cn una crisis 
imaginativa cn la que parcce obi igado a rcpc- 
tiry buscar sus cxitos pasados. Buena mues- 
tra dc cl lo, son sus mas rccicntcs novelas, PI 
Juego de Cera Id o Dolores Clairborne... Sin 
embargo, sigue siendo cl autor m<is leido, 




con mas dc 40 milloncsde novelas vendidas. 
Algunas lenguas maliciosas han llcgado a 
proclamar que cn cl mundo dc la litcratura, 
csta la gente que Icc, la que no lee y la gente 
que Icc a Stephen King. Otro autor dc gran 
augc cs Dean R. Kootz, con un gran niimcro 
dc novclas a sus espaldas. El problemadc los 
libros dc Kootz reside cn que antes dc empe- 
zarlasyaconoccscl final. Los finales tragicos 
no estan hcchos para Kootz. Acusa, tambien, 
cicrta rcitcracidn cn sus argunicntos. Otra 
escritora de notable fama cs Anna Rice que 
cucnta, por ahora, con un con junto dc nove- 
las dc gran intcrcs, como Confesiones de un 
Vampiro, La Momia o La llora de las Rru- 
jas. Por ultimo rcsaltar a los grandes macs- 
tros del gcncro de terror, Edgar Allan Poe o 
H.P.Lovecrajt cuyas novelas aun hoy dfa 
siguen perdurando. 

Par ALFONSO JESUS PEREZ MARTINEZ 
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El Fenomeno «Juego de Rol» 

De entre las actividades ludicas a las que se refiere este fancine, 
una de las mas populares y difundidas es la del Juego de Rol. No 
hace falta ir muy lejos para comprobar la veracidad de la anterior 
afirmacion;... 



... asi, si alguno pucde 
pasearsc por cl patio de 
algun colegio cn la hora 
del rccreo podra vcr como 
algunos grupos de ninos 
prefieren invert ir 
esos monicntos 
de ocio cn cscc- 
narios de 
«RuneQitest» o 
«iV I a rWn rs » , 
micntras sus 
companeros se 
dcdican a jugar 
al futbolo aotros 
mcnesteres mas 
tradicionales; 
pero no solo I os 
mas pequenos juegan al 
Rol, no rcsulta tampoeo 
cxtrano vcr como los uni- 
vcrsitarios, cn las faculta- 
dcs, tambicn se diviertcn 
machacandosc entre si con 
jucgoscomo «Rift» o «Pa- 
ranoia», o invcstigando 
insondablcs sccrctos en 
«Lo llanmda de Ct/utl/m», 
llcgando incluso a crear 
clubcs de rol, como 
Grebas, cn la facultad de 
Biologicas, o Mikropunto, 
en Psicologfa. Y fuera de 
estos ambicntes acadcm i - 
cos, cl Juego de Rol es 



tambicn omnipresente en 
las reuniones de amigos, 
cn lasexcursiones... Real- 
mcntc nos encontramos 
ante algo mas que un sim- 
ple juego de 
mesa; hoy por 
hoy,podriamos 
dccirqucsctra- 
ta de un fcnb- 
mcno social. 

/.A que se 
dcbe la notoric- 
dad del Juego 
de Rol? /Como 
ha conscguido 
un divertimen- 
to, tan minori- 
tarioen principio, llegara 
captar tantos adep- 
tos cn grupos de 
edad tan disparcs? 

Para responder a 
estos plantcamicn- 
tos, quizadcbamos 
ahondar cn una 
cucstion mas basi- 
ca: /,que es un Juego de 
Rol? En esencia, lo po- 
driamos dcfinir como un 
juego en cl que los partici- 
pates dcben rcprescntar 
un papel (un roljdifcrente 
del que descmpeban coti- 
dianamentc. .Si nos fija- 



mos, no dificrc mucho de 
juegos muy antcriorcs a la 
aparicion del 

«l)ungeons&I)ragons»\ 
obscrvad a los ninos de 
mas tcmprana edad mien- 
tras sc entrcticncn: /acaso 
no juegan a ser valerosos 
prmcipesenfrcntadosate- 
rribles peligros?, /,no jue- 
gan a ser policias y ladro- 
ncs? En esencia, lo que 
hacen es descmpcnar un 
papel, csdccir,cstan prac- 
ticando un Juego de Rol. 
Los pcdagogos y psicolo- 
gos cxplican estas con- 
duetas cn base a una su- 
puesta preparacion para 



la vida adulta: los ninos 
imitan lo que vcn haccr a 
sus mayorcs, y de csta 
forma se entrenan para 
cuando el los deban hacer 
cso mismo cn un futuro. 
Scacllocicrtoono, loque 
rcsulta indudable es que 



iqud es un 
f uego de Rol? En 

esencia, lo po- 
driamos definir 
como un juego 
en el que los par- 
ticipantes deben 
representar un 
papel (un rol) di- 
ferente del que 
desempenan co- 
tidianamente. 
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sc divicrten mucho. 

Pcro salgamos por unos 
momentos de lo quc cs la 
mcra actividad liidica; £no 
cxiste una rcprescntacion 
dc roles cn diversas situa- 
cioncs humanas? Pensc- 
mos cn los actorcs, en cl 
liisirion dc la Grecia cla- 
sica; pensemos cn las tcc- 
nicasdc role-playing, uti- 
lizadas cn la ensenanza o 
cn algunas tcrapias psico- 
Idgicasy psicoanalfticas... 
Como los antcriorcs, mul- 
tiplcs cjemplos mucstran 
quc cl J uego de Rol cs, en 
cualquicra dc sus vertien- 
tes, algo presente en nues- 
tra vida normal. 

Volvamosacentrarnos 
cn cl Juego de Rol tal y 
como lo conocemos hoy; 
quizas, lo quc lo diferen- 
cia dc otras manifestacio- 
ncs del mismo sea su sis- 
tcmatizacion: los nihos 
jiicgan a poliefas y ladro- 
ncs con unas rcglas muy 
basicas, y con una gran 
simplicidad de objetivos. 



Enel actual Juego de Rol, 
hay una rcglamentacion 
muy dctallada (demasia- 
do, cn ocasioncs) y una 
gran variedad dc posibi- 
lidadcs a la hora dc crcar 
cl pa pc I quc se va a dcs- 
empehar y cl escenario 
(con sus objeti- 
vos, su desarro- 
llo, sus obstacu- 
los) quc sc va a 
representar. En 
consccucncia,cl 
jugador llcga a 
crcar un verda- 
dcro alter-ego, 
una nueva per- 
sonal idad con la 
quc puede afrontar situa- 
cioncs inimaginablcs cn 
su vida normal. <,Que cs, 
plies, lo realmente atrac- 
tivo. lo quc hacc tan adic- 
tivo cl Juego de Rol? La 
EVASION, cl ESCAPIS- 
MO. En csta forma dc 
vida actual, tan misera- 
ble y material ista, rcsulta 
muy rcconfortantc podcr 
adoptar valores diferen- 
tes a los que la socicdad 
imponc, y podcr actuar, 
aunque sea dc mancra fic- 
ticia, comosicmprc sc ha 
descado. No cn vano, a 
menudo sc a fi rma quc una 
de las mcjorcs formas dc 
conoccr como cs real- 
mente una persona cs 
viendo como sc desen- 
vuclvc cn un Juego de 
Rol, quc personajc cligc 



y como lo representa. 

Hay un segundo elc- 
mento que, a mi juicio, 
hacc del Juego de Rol 
algo tan apasionantc: la 
CREAT1 VIDAD; hoy 
prolifcran consolas dc vi- 
deo- juegos, ordcnadorcs, 
etc; cn cllos, 
vicne todo 
dado: cl perso- 
najc, cl objeti- 
vo, los cncmi- 
gos, cl escena- 
rio... cl jugador 
sc limita a ma- 
ncjarunapalan- 
ca. Es un papcl 
totalmcntcpasi- 
vo. En cl Juego de Rol, 
los participants, jugado- 
rcs y master, cstan crcan- 
do una historia, cscribicn- 
do una novcla cuyo final 
sdlodcpcndcdcellos. Rc- 
presentan su papcl dc for- 
ma activa: ahi radica cl 
cncanto del Rol: cl juga- 
dor sc identifica con su 
personajc, actiia y piensa 
como cl, y cs de esa mane- 
ra como sc enfrenta a las 
situaciones que sc plan- 
teen. 

Creatividad y evasion. 
Dosclcmcntosdificilcsde 
cncontrar cn la socicdad 
actual, pcro imprescitidi- 
blcs para vivir cn clla de 
forma mas llcvadera. 

Por Jorge de Ory Murga. 



...{Qu6 es, 
pues, lo realmen- 
te atractivo, to 
que hace tan 
adictivo el Juego 
de Rot? La EVA- 
SION, el ESCA- 
PE MO. la 

CREATIVIDAD ... 
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AVENTURAS GRAFICAS 



l Quien no ha oido hablarde las aventuras graficas? En este 
primer numero dedicamos nuestro articulo a este fascinante mun- 
do, desvelando todos los secretos del genero mas famoso de 
aventuras para ordenador. 



A principios de los anus ochenla comenza- 
ron aextcndersepor lodoel mundo losordenado- 
res personates. At principio sus posihilidades 
graficas y sonoras eran muy limitadas (Spec- 
trum, Commodore) pero mas tarde surgid el PC 
y con el se amplidel campode posihilidades. El 
hechocs que desde el principio los aventureros se 
dieron cuenta del potencial que los ordenadores 
(email para el mundo de la aventura, y asf de la 
mano de los primeros ordenadores vinieron las 
primcras aventuras para ordenador. 

Desde lasprimilivas aventuras conversa- 
cionales hasta los actuates juegos de rol que son 
casi pelfculas interactivas, muchostiposdeaven- 
turas lian pasado por nuestras pantallas, pero 
hay un genero que surgid con los primeros PCs y 
que hoy en dfa se mantiene en plenoesplendor sin 
haher camhiado su esencia, pero eso sf, aprove- 
chando todos los avances tecnicos de las moder- 
nas maquinas. Se trata de las aventuras graficas. 

^Qu6 son? 

Una aventura grafica ti'pica presenta dos 
zonasen la pantalla: la principal es la ventana de 
juego, que ocupa la mayor parte de la pantalla o 
incluso la pantalla completa. En ella se desarro- 
I la la accidn. La otra zona puede estar siempre 
presente o hien accederse a ella a traves de un 
menu desplegahle. Enella encontramos una serie 
de comandos tfpicos de las aventuras (coger, 
mirar, hahlar.empujar,...)y cl inventario, donde 
vemos los ohjetos que hemos recogido hasta el 
momento. 

Asf. si seleccionamos «coger» y a conti- 
nuacidn senalamos un objeto de la ventana de 
juego, el protagonista se movera hacia el y lo 
cogent, pasando este a nuestro inventario. No 
esta permit ido dejar ohjetos, ya que los graficos 
se estropcarfan si fueramos dejando ohjetos en 
cualquier lugar. 

Algunas aventuras graficas incorporan 
pasajes de estilo arcade para romper la monoto- 



nia. pero siempre de mancra secundaria y mu- 
ch as veces opcional. Es decir. juegos como el 
genial ((Alone in the Dnrk» o «Elviru» no son de 
ningiin modo aventuras graficas. 




Los orfgenes de la aventura 
grafica 

Las primeras aventuras para ordenador 
carccfan totalmente de graficos; las descripcio- 
nes de cada localidad se liacfan en forma de texto, 
y admitfan una entrada de dos palahras («go 
east*, etc.). Quiza la primera de todas, y por 
tanto, la ahuela de todas las aventuras fuera 
«C()lossal Cave», que se escrihio en un ordena- 
dor mainframe (de oficina), es decir, antes inclu- 
so del nacimientode losordenadorcspersonales. 
Se desarrollaha en un laherinto suhterraneo c 
in lluyd tanto en posleriores aventuras que quiza 
por ello la mayorfa de cllas sc dcsarrollaban 
tambien en cuevas y ma/.morras. 

Pero para seguirle la pisla a la aventura 
grafica tenemos que saltar a mediados de los 
ochenla; mice el PC' y con el nacc una compama 
de juegos que se especial izd en aventuras para 
ordenador. Surgen asf tflulos clasicos como 
((Suspect*, ((Lurking Horror », ((Leather 
( j<xlesses» , « llitdiiker's Guide to the Galaxy » y 
sobre todo la famosfsima trilogfa de 7.ork. En 
aquellos tiempos Infocom era la reina de la 
aventura, pero no tardo en aparecer la tarjeta de 
video CCjA. y con ella sc abrio el campo de las 
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posihilidades graficas. Infocom nosuposubiral 
trcn de progreso y aunquc no dcsaparecid fue 
cayendo poco a poco en el olvido. Sin embargo 
quedan aiin hoy muchos aficionados incondicio- 
nalcs de las viejas aventuras de Infocom. y para 
ellos adelantamos dos interesantes noticias: pri- 
mero, que se vende en Inglalerra y EE.UU. una 
recopilacion de eslas viejas aventuras; se llama 
"Lost Treasures of Infocom*, cuesta unas 6(HK) 
PTA. e incluye, por supuesto, 
la trilogia de Zork. Y segundo, 
que ha salidoa la venta « Return 
loZork», un jucgoque aprove- 
cha al maximo la moderna tec- 
nologfa multimedia (CD- 
ROM. voces e imagenes digi- 
talizadns en SVCi A, etc.) y que 
pretendeserclrenacimientode 
esta compahia. 

Pero volvamos con 
nueslra historia. La primera 
aventura que incluyo graficos 
fue "Mistcry House», de 
Roberta Williams (la funda- 
dora de Sierra On-Line). Lran 
eslaticos y dibujados a base de 
linens. Mas tarde ella misma 
cred "King's Quest /», que no solo fue la primera 
aventura con graficos animados (aun en CGA) 
sino que fue el inicio de una larga serie de Quests 
que ha llcgado hasta nuestros di'as. 

Elsiguientc pasohacia la aventura gnifica 
lo dio Melbourne House con la creacidn de una 
aventura histdrica, quiza la mas famosa hasta 
ahora; « The Hobbil» , basada en la no mcnos 
famosa novela de Tolkien. Baste decir para dar 
idea de su importancia que aun hoy hay cfrculos 
de aficionados que se dedican a buscar fallos y 
trucos de ella. Esta aventura introdujo la idea de 
hacer un grafico para cada localidad, y supusoel 
inicio de un genero que tuvo y aun tiene su auge 
en los ordenadores de ocho bits, y que podemos 
considerar un pariente ccrcano a la aventura 
gnifica: se trata de las aventuras conversaciona- 
les, pero esta es olra historia y ha de ser contada 
en olra ocasidn. 

M ientras tanto, en Sierra On-Line Roberta 
Williams desarrollaba un sistema que trataha de 
redueir el numero de comandos y dar prioridad 
absoluta a los graficos. Asf a finales de los 
ochcnta surgen sus aventuras grafico-conversa- 



cionales. que son el eslabdn mas cercano a las 
aventuras graficas. Incluyen los King's Quest 
(II -IV). Space Quest (I -I II) y Police Quest (l-ll), 
ademas de las primeras aventuras de Larry. 

Estas aventuras, que explotan las posibi- 
lidadcs de la nueva tarjeta gralica EGA de 16 
colores, utilizan un sistema llamado CLI 
(Command Line Interface). Consistfa en una 
Ifnea de comandos donde el jugador escribfa su 
accidn como en las aventuras 
conversacionales, peroen vczdc 
ser respondidocon un mcnsajeel 
jugador vefa su accidn realizada 
por el protagonista en la panta- 
lla. 

Este sistema supuso toda una 
revolucidn y no tardd mucho en 
desembocar en las autenticas 
aventuras graficas. Dcsgracia- 
damente ello supuso su desapari- 
cidn, y digo desgraciadamcnte 
porque muchos preferirfamos aun 
hoy teclcar las drdenes a tener 
que elegirlas de un menu de ac- 
cioncs necesariamente limitadas. 
Sin embargo el CLI quedd total- 
menteabandonado. 

Primeras aventuras graficas: 
nace Lucasfilm 

A pesar del gran avance que supusieron 
las aventuras gnifico-conversacionales de Sie- 
rra On-Line, la primera aventura gnifica fue 
creada por Lucasfilm, compahia que mas tarde 
se converting en la reina del genero. Esta primera 
aventura fue «7.ak McKraeken and the Alien 
Mindbenders». Introducfa la novedad de susti- 
tuir la li'nea de comandos de Sierra por un menu 
de catorce coma ndos situado en la parte de aba jo 
de la pantalla, climinando asf la necesidad de 
teclcar y convirticndose en la primera aventura 
gnifica de la Historia. 

"Zak McKracken» cs una disparatada 
aventura en la que unos extraterrestres sc han 
apoderado de la compahia de telcfonos y estan 
hacicndoquc la gente se vuelva estupida; tu eres 
un reportero que dehe solucionarlo. Los graficos 
son de lb colores, y sc introducen tambien por 
primera vcz las escenas animadas sobre las que 
el jugador no tiene control. A pesar de ser una 
buena aventura hoy dfa los graficos se veil ridf- 



. . . Una a ventura grAfica 
tipica presenta dos zo- 
nas en la pantalla: la prin- 
cipal es la ventanadejue- 
go, que ocupa la mayor 
parte de la pantalla o in- 
cluso la pantalla comp/e- 
ta. En ella se desarrolla la 
accidn. La otra zona pue- 
de estarsiempre presen- 
te o bien accederse a ella 
a traves de un menu des- 
plegable... 





culos y solo puede toner interes para los coleccio- 
nislas o los incomlicionalcs de Lucas film. 

Salisfechosconel rcsultado.en Lucasfibn 
dccidicron crcar mi parser para aventuras grafi- 
cas, para poder asf centrarse en los gralicos y 
guidn de eada juego sin necesidad de repelir la 
programacidn del sislema dc juego. Este parser 
rccihid el nomhre dc SCUMM ( Script Creation 
Unit for Maniac Mansion) y como su nomhre 
indica vino acompafiadodc una nueva avenlura 
grafiea, «Maniac Mansion », que tambien en 
lono humorist ico Irata de un cientffico loco que 
ha sccueslrado en su mansion a la chica del 
protagonisla. Dave, his una avenlura niuy pare- 
cida a la anterior que presenla como iinica nove- 
dadel mancjodc Ires personajesdistintos (Dave 
y dos amigos suyos) que colahoran para liherar 
a Sally. Adenias, puedes elegir a lus dos amigos 
de enlre ocho posihlcs con sus propias faculta- 
des, y segiin los que eliges dcberas solucionar 
dislinlos problemas para llegar a un unico final. 

lin cualquicr caso los graficos siguen sien- 
do muy pobres y la avenlura en si tampoco es 
ninguna maravilla, por lo que la principal nove- 
dad de «Maniac Mansion » es el SCUMM , siste- 
ma que Lucasjilm aun no ha abandonado. 

Hasla enlonces este lipo de juegos habfa 




tcnido poca repercusidn, y por supuesto no habfa 
llegado ningunodeellos a Espaiia. Sin embargo 
en 1 9X9, Lucasfibn lanzb su lercera avenlura 
grafiea. que I'ue todo un homhazo c hizo que el 
mundodel software deentrelenimiento volviera 
la cabeza al nuevo lipo de juegos que se abrfa 
paso dc forma ya imparable. Se (rataba de «/«- 
diana Jones and the Last Crusade* ; respaldado 
por la famosa pe lieu la y derrochandocalidad por 
loscuatrocosladosseconvirtibinstantaneamen- 
le en un ciasico y en un modelo que muchas 
compafifas de juegos no tardaron en Iralar de 
imilar. De csla forma la avenlura grafiea se 



convirtiden el juego de moda, y desde enlonces 
hasla ahora no ha perdido un apice de su popu- 
laridad. 

Principales aventuras graficas 

Como ya habreis podido comprobar, las 
dos compafifas pioncrasenel mundode laaven- 
tura grafiea fueron Sierra On-Line y Lucasjilm, 
y tambien son las que aclualmcntc dominan el 
mercado, por lo que a la bora de repasar las 
aventuras graficas cxistentes en el mercado me- 
recen ser traladas aparle. 

SIERRA ON-LINE 

Ya hemos comentado que Sierra On-Line, 
particularmcnte Roberta Williams, creb las aven- 
luras grafico-conversacionales, pero Iras el exilo 
de « Indiana Joncs», Sierra decidid crear un 
nuevo sislema que eliminara tambien la necesi- 
dad de teclear. Este sislema I'ue el SCI ( Sierra 
Control Interface) y tambien se ha mantenido 
hasla nuestros dfas. La principal difcrcncia con 
el SCUMM de Lucas film es que la panlalla cnlera 
esta dedicada a la ventana de juego, y el menu de 
comandos, que incluye una opcidn de inventario, 
aparece en la Ifnea superior al apunlar allf con el 
ratdn. Ademas, simplemenle con pulsar el boldn 
derccho del ratdn el cursor va cambiando dc 
forma rotando enlre las dislinlas opciones del 
menu. 

El mayor inconvenienle del sislema SCIe s 
el reducidfsimonumcrodc comandos disponihle, 
que se compensa con cl «viejo lrnco» de incluir 
los comandos «nsar» y «accionar», el primero 
para los objetos del inventario y el segundo para 
los que aparecen en el decorado, que en realidad 
sirven para resolver lodos los problemas. Fisto 
limita rnucho la jugabilidad de las aventuras, y 
hace que muchos problemas se puedan resolver 
a lo bestia, usando lodos nuestros objetos con 
lodo. 









Pero el problcma de las avenluras de Sie- 
rra va mas alia del sistema de control; en todas 
sus avenluras ocurre lo mismo: siempre hay 
excelentes graficos, buenasanimaciones, luienas 
rmisicas. buenos efectos sonoros, pero siempre 
notas quo falta algo, quc el juego no termina de 
cuajar. Faltan dialogos, que nunca nos cansare- 
mos de repetir que son el alma de las aventuras, 
falta una melodia principal, falta un desarrollo 
del guion quc defina mejor la personalidad del 
protagonisla y nos ayude a idcntificarnos con el. 
Y falta, porsupueslo, imaginacidn para concebir 
historias tan maravillosas como la de «Loom» o 
« Monkey Island » y derechos de adaptacion de 
pelfculas como las de «hulianaJones». 

I. as unicas aventuras de Sierra publica- 
das hasla ahora cn Espaiia son «King's Quest V», 
«Spaee Quest IV» y «Leisure Suit Larry» , aun- 
que ya estan a la venta en el extranjero las 
continuaciones de todas ellas. Vamos a detener- 
n<*s un poco en ellas, y por ultimo vamos a 
comenlar una avcntura grafica que aiin no ha 
llegado a Espaiia pero merece un comentario por 
ser la mejor de Sierra : 

King's Quest V 

list a fue la primera aventuraque utilizoel 
SCI , y tambien fue la primera aventura grafica 
quc utilizd los 256 colores de la tarjeta grAfica 
V(iA. con maravillosos graficos digitalizados. 
Hn ella el rey Graham de Daventry debe rescatar 
su lamilia y su castillo de las garras del brujo 
Mordac. 




Con esta avcntura Sierra iniciosu particu- 
lar India con Lucasfdm por el dominio del mer- 
endode la aventura, y fue ciertamente un comien- 
zopromeledor, porque los graficos a toda panta- 
lla gozaban de un asombroso color ido y creaban 
una atmosfera francamente atrayente. Fallaban 
todos los aspcctos quc hemos comentado ante- 
riormente, pero confiabamos en que Sierra los 
arret’laria en futuras producciones. Lamcnlable- 



mente no fue asf, pero con todo, merece la pena 
verla. 



Space Quest IV 

A muchos os sonaru cl nombre de Roger 
Wileo, el heroc de esta saga que se desarrolla, 
siempre de forma humon'stica, en el fuluro. En 
esta ocasion viajamos a (raves del liempo para 
rescatar a nuestro futuro hi jo de las garras del 
archivillano, pasando mientras tanto por episo- 
dios pasados y futuros de los Space Quests. 

Eos graficos son Ian buenos como los del 
« King's Quest V», aunque siempre es mas agra- 
dable ver bosques cncantados que ciudades futu- 
ristas, y las animaciones mejoran bastante, asf 
como los efectos de sonido, que utilizan por 
primera vez la tarjeta de sonido Soundblaster. 
Por lo demas, sus fallos siguen siendo los mismos 
que los del « King's Quest F», aunque los problc- 
nias estan algo mejor enfocados al sistema SCI. 




Leisure Suit Larry 

Esta aventura es un «remake» en 256 
colores de una antigua aventura grafico-conver- 
sacional de Sierra , que supuso el inicio de una 
saga quc tiene como protagonisla a Larry Laffer, 
un playboy muy particular que busca la chica de 
sus suenos. 

Es una aventura muy parecida al «Space 
Quest IV», sobre todo por el guion disparatado y 
pretendidamente humonstico. A mi particular- 
menle no me acaban de convencer estas aventu- 
ras que estan enlocadas totalmcntc al humor, 
porque creo que no es lo mas adecuado para una 
aventura grafica. Una cosa es hacer un guion mas 
o menos logico e incluir en el personajes o gags 
queden un toque hu moristico, como ocurre en los 
«Monkey lsland» o inclusoen «lndianaJones», 
y otra cosa es dedicar la aventura entera a este 
objetivo, rozandoel h'miteentre lograciosoy lo 
absurdo. Pero, como todo, cscucstion de gustos. 
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Laura Bow II: The Dagger of 
Amon Ra 

Vamosa finalizarcon los juegosde Sierra 
On-Line hablando de esta aventura grafica, que 
supera con muchosu nivcl habitual. Esta prota- 
gonizada por olro tic los pcrsonajes creados por 
Sierra, la detective amateur Laura How, que va 
a la gran ciutlad a trabajarcomo reportera y sc ve 
cncerrada en un nuiseo e inmiscuida en una 
catlcna de muertes relacionadascon la misteriosa 
daga de Amon Ra. 

Este juego incorpora los ingredientes ha- 
bitiiaies de las aventuras de Sierra : graficos 
digitalizados de gran calidad, Iniena animation, 
excelentesefectossonorosy buena miisica. Pero 
hay varias novedades: primerola inclusion de un 
cuadernode notasdonde vamosapuntandonues- 
tros progresos abriendo asi nuevos temas de 
conversacidn con los personajes del juego, y 
luegoun guidnextraordinarioenelque,comoen 
las granites aventuras, pasamos de una situation 
normal a inlroducirnos de lleno, poco a poco, en 
una catlena de asesinatos. La miisica, al mas 
puro estilo «Psicosis», va acompanando el ha- 
llazgo de los cadaveres, culminando en el mo- 
mentoen que cl asesino nos persigue, encapucha- 
do, por todo el antiguo museo. 

Finalmente para acabar bien el juego ten- 
dremos que deducir quien era el misterioso ase- 
sino. 

Se trata de una aventura que por fin puede 
com pel ir con las de Lueasfilm porel extraordina- 
ry desarrollo de la historia y su orientation al 
d inlogo. 



Indiana Jones and the Last 
Crusade 



Esta aventura introdujo muchas noveda- 
des: los graficos, que aun siendo de dieciseis 
colores tienen una resolution masalta que los de 




aventuras anteriores y son atlemas magnfficos; la 
miisica, que aproveclia por primera vez las tarje- 
tas de sonido Adlib y Roland y reproduce estu- 
pendamente todos los temas de la pelicula com- 
puestos por John Williams : los dialogos, que 
utilizan ya el sistema ahora clasicodc Lueasfilm 
de elegir t u respuesta entre dost) tres posibles, las 
estenas arcade (luchas y laberintos), la presenta- 
cidn, la sccuencia final, las estenas animadas,... 
Todo ello respaldado por el guion tic la pelicula 
adaptadode forma magistral al formatode aven- 
tura grafica y en concrete al sistema SCUMM. 

Sobran mas comentarios; se trata de un 
clasico imprcscindible y de una aventura que 
sorprende por el tremendo avance que supone 
respecto a Maniac Mansion. 



Loom 



LUCASFILM 

Ya hemos hablado del exito que tuvo 
"Indiana Jones and the Last Crusade »; pues 
bien, destle cntonces Lueasfilm ha producido 
cinco aventuras mas, y todas ellas han sido 
grandes exitos y han contribuido ha mantener su 
imagen como compania h'deren aventuras grafi- 
cas. Sus aventuras superan a lasde Sierra en casi 
todos los aspectos; los guiones son excelentes, 
los personajes tienen una fuerza y un carisma 
tremendos, y siempre hay un tema musical prin- 
cipal que identil ica la aventura. Ademas todos 
los detallcs, tanto en el aspect o tecnico como en 
cl guion estiin pulitlos a la perfeccion. Vamos a 
dar un repaso a sus scis ultimas aventuras grafi- 



Esta es una aventura grafica muy especial, 
ya que no usa ni el sistema SCUMM ni ningiin 
otrotipode menu decomandos; todosecontrola 
con las notas musicales que produce el bastdn 
magico de Bobbin Threadbare, el linico 












supervivente del gremio de los tejedores tras 
converlirse el resto de eilos en eisnes. 

I xis graficos son del mismo eslilo del 
«liuliannJ(>nes», es decir, dieciseis colores muy 
bicn utilizados; las escenas animadas son exce- 




para siemprc en la memoria de los aficionados. 

En esle j uego Lucasfilni se pasa tambien a 
los graficos de 256 colores, aunque no estan 
digitalizados como los de Sierra sino dibujados 
en el ordenador. siendo de cualquier manera de 
grancalidad. La musica esexcclente, sobretodo 
el tema principal, pero la palma se la lleva como 
siempre el guion y el desarrollo del mismo, que 
explota a la perfection cl lema de los piratas y de 
los barcos fantasma. 

F.s ademas un ejemplo de como una aven- 
tura grafica puede lener lino humorsin caeren el 
absurdo ni sacrificando para cllo el guion, una 
aventura que merece la pena ser comprada para 
disfrutar al maximode sus posibilidades. 



lentes (con mention especial para la secuencia 
final) y la musica, de gran calidad, esla enlera- 
mente extraida de composiciones de Tchaikovsky. 
Aunque la avenlura en si pierde bastanle debido 
al sistema de juego, esla aventura es para muchos 
la mejor avenlura grafica de la Historia. y yo, 
aunque quiza no Uegue a tanlo, tengoque recono- 
cerquees la que masveccs he vueltoa jugaruna 
vez acabada. 

/.Donde esta, pues, el secreto? Fist a en el 
guion, c|ue es una maravillosa fantasia de Brian 
Moriarty que uno nose cansa de ver. Siempre he 
pensadoque se trata de un juego que pide a grilos 
una pelicula adaplada a el, y la prueba esla en el 
tremendo exito que tuvo a pesar de ser muy 
limilada como avenlura. 




LiJ 

Q 

'O 

Vx 

~1 



The Secret of Monkey Island 

F.n esla aventura hace su primera apari- 
cion Guybrush Threepwood , un chico de nombre 
impronunciable que quiere ser pirata y que para 
ello pasara mil aventuras rodeado de piratas, 
barcos fantasmas, monos, canibales, y sobre 
tododepersonajesenlranablescomolagoberna- 
dora Eleanor o el vendedor Stan, que quedaran 




Monkey Island 2: Le Chuck’s 
Revenge 

Casi un a no estuvo Lucasfilm sin dar 
senales de vida; cuando lo hizo fue ya bajo el 
nombre de LucasAris, con la continuation de uno 
de sus grandes exitos e introduciendo grandes 
novedades. 




Lo m«is imporlante es la creation del sis- 
tema iMUSE de adaptation de la musica a las 
circunstancias de la action, que hace que haya 
una musica continua que cambia suavemente 
cuando cambiamos de zona o de pantalla. Fiste 
sistema ha sido ulilizado desde cntonces por 
LucasAris . pero nunca comoen «Monkey Island 
2», debido sobre todo a la gran calidad de las 
miisicas de esle juego. Ademas se intiuyen efec- 
tos digitalizados de Soundblaster, por lo que en 
el aspccio sonoro esla aventura aiin no ha sido 
superada. 

Ademas hay una gran mejora en las ani- 
maeionesde los persona jes, que ahora gesticulan 
cuando hablan entre otros mil detalles (como 
efectos de luz y sombras) que contribuyen a 
reforzarsu personalidad. fin t re ellos se encuen- 







trail la gobemadora y Stan, que repiten tras su 
cxitosa intervencion en la primera parte. Peru 
LucasArts no se limita a introducirlos tal como 
eran, sino que incluye ligeros cambios en todos 
ellos que dan idea del paso del tiempo. Por 
cjemplo (luybrush Neva ahora traje de pirata y se 
ha dc jado perilla.mientras que Stan ha pasado de 
vender barcos usados a vender ataudes de segun- 
da mano. 




Fos graficos son digitalizados y de gran 
calidad, y la aventura en si incluye excelentes 
problemas y es bast ante larga y dificil. 



todos los ingredientes caracterfsticos de 
LucasArts, peroqui/a csperabamos mas despues 
de ver «Monkey Island 2»: la mtisica ha perdido 
mucho y, exceptuando la magnifica presenta- 
tion, todos los adelantos del sistema iMUSE se 
vienen abajo, pasando el aspecto sonoro total- 
mcnte desapercibido. 

Con la introduction de los tres caminos 
distintosquiza se pretendib prolongar la vida del 
jucgo, pero lo cierto es que cuando ya has com- 
pletado uno, la perspectiva de volver a empezar 
no es demasiado atrayente, sabiendo que vas a 
jugar practicamcnte en las mismas pantallas y 
que el final va a ser el mismo. 

En resumen, repito que es un excelente 
jucgo, peroen mi opinion le falta algode la magia 
que distingue a las aventuras de LucasArts. 

Day of the Tentacle 

Se trata de la continuation de Maniac 
Mansion: en elia, tres de los amigos de Dave 
deben salvar al mundo de la amenaza de un 
tentaculo mulante; para ello deben viajar al 



Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis 

Esta t ue una de las aventuras mas espera- 
das de LucasArts, ya que fue anunciada nada 
menos que dos a nos antes de su lanzamiento 
definilivo, y la perspectiva de una nueva aventu- 
ra de Indiana Jones basada en el guidn de la 
cuarta pc lieu la que nunea llego a hacerse era 
tremendamenle atractiva. 




Finalmente salid a la venta poco despues 
de «Monkcy Island 2» e introdueiendo pocas 
novedades; unicamente la vuelta a los tradiciona- 
les graficos dibujados en el ordenador, cl perfcc- 
cionamientode losefectosde luzy la inclusion de 
tres caminos distintos. 

Se trata de una magnifica aventura, con , 




pasado, pero la maquina del doctor Fred (el 
cicntifico loco) falla y cada uno aterriza en un 
penododistinlode la I listoria (pasado, presente 
y luturo), por lo que deberan colaborar entre sf 
para volver todos al presentc y viajar luego al 
pasado para detencr al malvado tentaculo. 

Fs una aventura absolutamente original 
en todos los aspeclos, ya que trata de imitar el 
eslilo de los dibujos animados del tipo de «Los 
Simpson* y loconsigue totalmente, ayudandose 
de unos graficos totalmente surrealistas (con 
angulos imposibles, etc.), de unos extraordina- 
riosefectosdesonidodigitalizadosy de voces asi 
mismodigitalizadas(aunqueanoserqueposeais 
un CD-ROM solo las podreis ofren la presenta- 
tion). 
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Con todos estos recursos, la secuencia de 
presentacibn es francamente asombrosa; las vo- 
ces parecen de adores profesionales y todo da 
scnsacidn de gran calidad. Ademas destaca la 
animacidn de los prolagonistas y demas persona- 
jes a lo largo de toda la avenlura, con graficos de 
grandes dimensiones que da guslo vcr moverse. 
La rmisica, aunque no es lo mas dcstacado, se 
adapta perfectamcntealestilodeljuego, aprove- 
cliando las vcntajas del sislema iMUSFi. Ein 
cuanto a la avcnUira en si, incorpora sin duda 
algunos de los problemas mejor pensados que se 
hail visto hasla ahora en una aventura grafica. 
sobre lodo los que se basan en acciones q ue tiene 
que hacer un personaje que esta en el pasado para 
que influyanenel futuro, ayudandoal personaje 
que esta alii. Quiza lo unico que sc le pueda 
objetar en este aspeclo es que sea un poco corta. 

I'll resumen, LucasArts ha conseguido 
total menle lo que se habia propuesto; el unico 
problema esta en lo que comentabamos anterior- 
mente respecto a las aventuras disparatadas; 
aunque ciertamente pucstos a hacerlo asf no se 
puede hacer mejor, y "Day of the Tentacle » 
supera con creces todos los intentos de Sierra de 
hacer una aventura de humor, repitoque para mf 
no se deberia sacrificar el guidn cnteramente a 
ello.Si loquequieresesrefrteun ratotesale mas 
barato ver un capftulo de "Los Simpson »; las 
aventuras graficas deben ofrecernos otro tipode 
hislorias, y LucasArts ha demostradoen anterio- 




res producciones que sabe crearlas y lo sabe 
hacer muy bien. 

Otras aventuras graficas: 
Deiphine Software 

Aunque Sierra On-Line y LucasArts son 
lasdoscompamas principals, no son las unicas 
que hail desarrollado el genero de la aventura 
grafica. Otras aventuras destacables son «Losl 
Files of Sherlock Holmes », de Electronic Arts, 
comentada en este mismo mimero y sobre todo 
«Fulure Wars » y "Operation Stealth*, dos jue- 
gos de Oelpliine Software, que es una companfa 
francesa dedicada lambien a las aventuras grafi- 
cas. 




« Future Wars » fue su primera aventura 
grafica, aunque llegd a Eispana despues de 
« Operation Stealth » a raiz del exito de este, del 
mismo modo que « Maniac Mansion » nos llego 
despues del arrollador "Indiana Jones*, siendo 
este posterior. En esta aventura controlamosa un 
limpiacristales que se vera involuntariamente 
inmiscuidoenun experimentoconuna maquina 
del tiempo; asf pues, deberemoscontrolarle pri- 
mcroen la Edad Media y mas tarde en cl futuro. 
Aunque el guidn es bastante bueno, tecnicamente 
el juego deja bastante que desear. El sistema dc 
control se basa en un memi desplegable que por 
dcsgracia es casi tan I i mi tado como el del SCI de 
Sierra, aunque permite mas acciones. 

"Operation Stealth* fuesusiguiente aven- 
tura grafica: el sistema de control es identico, 
pero esta aventura si merece la pena. Sc trata de 
una trama dc espionaje en la que controlamos a 
un agente secreto que debera encontrar un poten- 
te avion invisible al radar que cl encmigo ha 
robado; el desarrollodc la historiaes francamen- 
te bueno, en la Imea de las pelfculas de James 
Bond, y tecnicamente es bastante mejor que 
"Future Wars*, pero los personajes son pcque- 





nos y la animation no esta muy conseguida. 




'I'icne una gran cantidaddeescenarios(ciudades, 
hoteles, bases seerelas, submarinos, etc.), e in- 
corpora buenas escenas arcade. Se trata, en 
suma, de una aventura muy recomendable, aun- 
que cs bastante anligua. 

Posteriormente Delphine estuvo dos anos 
ensilencioy finalmentc reaparecio con «Cruise 
for a Corpse*, un juegotecnicamentemuy bueno 
que sin embargo se alcjaba ya del campo de las 
avenluras graficas. 

Tambicn esta «Simon the Sorcerer», una 
aventura de Adventure Soft, una compama re- 
cientemente aparecida. Es muy prometedora y 
puede introduciren la lucha porel dominiodel 
mercado a otro contendiente, con lo que todos 
saldremos gannndo. 

Las mejores 

Se acerca ya el final de nuestro especial, y 
es momentode olorgar honortficos preniios a las 
mejores avenluras graficas; vamos a destacar 
primero las mejores en ciertos aspectos, y final- 
mente daremos nuestra opinion sobre cu.il es la 
mejor aventura grafica hecha hasta ahora. 

-Mejores graficos: King’s Quest V 
-Mejor animacion: Day of the Tentacle 
-Mejores problemas: Day of the 

Tentacle 

-Mejor musica: Monkey Island 2 
(LeChuk’s Revenge). 

-Mejor historia original: Loom 
-Mejor desarrollo del guion: Daggerof 
Amon Ra 

And the winner is... 

Siemprcescomplicadotenerquequcdarse * 



con un solo juego teniendo en cuenta los multi- 
ples aspectos que la componen, pero vamos a 
tratar de hacerlo. No cabe duda de que tenemos 
que eliminar todas las aventuras anteriores a 
"King's Quest V», ya que simplemente los 16 
colores no pueden competirde ninguna manera 
con los256.aunqueconelloeiiminemosexcelen- 
tes aventuras como "Indiana Jones» o «Loom». 
Tampoco creo que haya muchas objcciones si 
decimos que la clegida ha dc ser una aventura de 
LucasArts, ya que las demas simplemente no 
alcanzan su nivel. 

De este modo nos quedan cuatro opciones: 
los dos « Monkey Island », "Indiana Jones 4» y 
<<l)ay of the Tentaele» ; si eliminamos "Monkey 
Island » por no incorporar el sistema iMUSE y 
por tener animaciones aun bastante pobres, nos 
quedan unicamentetrescandidatosentre los que 
la elcccidn no esta tiara. 

Yo he oido apasionados comentarios en 
favor de cada uno de los tres, y no me gustarfa 
inlluircon mi opinion en una posible compra, por 
lo que vaya por delante que ninguno de los tres os 
va a delraudar en absotuto si aun no los habeis 
visto. Pero ya he dado mi opinion acerca de los 
juegos como "Day of the Tentacle»,y tambien he 
dicho ya que "Indiana Jones and the Fate of 
/Wr//z//.v»nome1erminddeconvenccr. por lo que 
personalmente si tuviera que elegir me quedaria 
con "Monkey Island 2», que me parece la aven- 
tura mas completa de LucasArts. Ticne una 
musica excelente, exlraordinarios graficos y ani- 
maciones, un guion largo y variado y una escena, 
la del sueho, que es una autentica maraviila. 
Ademas incluso me encanta la secuencia final, 
aunque por su originalidad ha despertado tam- 
bien bastante controversy. 

F.n cualquicr caso tampoco mcrece la pena 
discutir mucho porque afortunadamente pronto 
seran todas ellas superadas, ya que corren rumo- 
res de la proxima aparicion de 
« Phantasmagoria », una aventura de Sierra que 
aprovecha la tecnologia CD-ROM, y, sobre lodo, 
se hablan maraviilas de « The Dig», la proxima 
aventura de LucasArts , basada en un guion de 
Steven Spielberg y Brian Moriarty, que sin duda 
mantendran en todo lo alto cl pabellon del apasio- 
nanle genero de las aventuras graficas. 

For Jose Ruiz Cristina 
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En vuestras manos teneis una revista especializada en una serie de temas que 
no suelen tratarse en una publicacion de ambito general; y desde luego, dentro de 
estos temas no deberia faltar una seccion dedicada a la Ciencia-Ficcion (CF ) ... La 
CF es un genero literario nacido hace ya mucho tiempo pero que en el siglo XX se ha 
desarrollado intensamente hasta conseguir ser aceptada como un miembro mas de 
la cultura literaria actual. Un genero que ha pasado de la ignorancia y el desprecio 
hasta llegar a su reconocimiento actual como un medio de exposicion de ideas y 
escritos. 



Os cstarcis preguntando que vamos a tralar 
en esla seccion. Mien, en primer lugar debo 
dcciros que sc intentara llegar a todos (o casi 
todos) los cslilos o subgcncros que existen 
dentro de la CF: desde la hard-SF ( o CF con 
mayor rigor cienhTico como la denominan los 
a lit ores anglosajones) hasta la Operu-SF (en la 
que se tralan las historias de aventuras, de 
buenos y malos en definitiva), pasando por la 
CF-onlrica (cercana al mundode la fantasia), 
la New Thing de los a nos 70 y el Cyberpunk de 
los 80. F.spero que en prdxi- 
mos niimcros estos subge- 
ncros os parezean mas cer- 
canos y alraycntcs. Comen- 
taremos sus earaelcristicas 
gencrales y cl modo mas 
sugcrcntc para conocerlos, 
o sea. las obras y autores 
mas representativos. 

En cuanto a los autores, 
deberiamos seguir la co- 
rriente que nuestros lecto- 
res nos propongan, o lo que 
es lo mismo. no cstaria de mas que cscribierais 
a la revisla comentando vuestros gustos y criti- 
cas literarias, esta seccion podria ser un buen 
marco de encucntro entre vuestras opiniones y 
las mias. Sin embargo, y para dar unas pincela- 
das gencrales haremos un repaso de la obra de 
losgrandes monslruos del genero; osea, Asimov 
(autor de una kilomctrica lista de titulos que, 
misteriosamente, comcntaremos como siguen 
publicandosc nuevos relatos bajo su nombre a 
pesarde su rccicntc muerte), Arthur C. Clarke 
(no os olvidareis de «200l: una odisea espa- 
cial», f.verdad?), Robert A. Heinlein, Ray 
Bradbury ( «Fuhrenheil 45 /»), Orson Scott 
Card («/:/ Juego de Ender»), Philip K. Dick 
(que en nuestro pais tienc mas de un club de 
fans y que rcpresenla a una serie de escritores 



de culto), Frederick Brown, Robert Silverberg 
y un largo etcetera de nombres que no cabrian 
en estas paginas y que entre vosolros y la revista 
pondremos ape 1 lidos. Tambien intentaremos 
llegar a los inicios del genero con ll.C. Wells 
(«El homhre invisible » o «/,</ mdquina del 
tiempo»), Conan Doyle («Ea peste escarlata») 
y, por supuesto, a Verne (no liacc falta que 
mencione ninguna de sus novclas, las conoceis 
todos). Los autores cspanolcs, cl patilo fco de 
la CF en nuestro pais, tambien deben estar 
presentes con Domingo 
Srw/av(quizael autorque 
mas ha publicado y hasta 
hace poco tiempo el uni- 
co escritor de CF en es- 
pahol), Javier Redal y 
una serie de autores mas 
o mcnos conocidos que 
han intentado hacer algo 
que parccia imposible: 
publicar relatos de CF en 
Hspana. 

A pesar de todo lo 
dicho, esta seccion deberia ser algo mas que 
una didactica consulta de autores y obras, gene- 
ros y subgeneros; deberia ser un espacio en el 
que los lectores pudicran prcscnlar sus apeten- 
cias y gustos aconsejandonos al rcsto, adernas 
de un canal de comunicacion entre losaficiona- 
dos donde pudicramos exponer nuestras criti- 
cas. Un canal que por otro lado piden los 
aficionados y que pocos medios de comunica- 
cion ofrecen. 

Para terminar, y esperandoque cscribais a la 
revisla, en cl proximo mimero intentaremos 
llevar a estas paginas lo que para mi es un 
mundo fascinante, la imaginacion escrita en 
forma pura, o lo que es lo mismo, la Ciencia 
Ficcibn. 

For DAVII) A. PEREZ MARTINEZ 
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Su majestad el tablero 

Recogido el llamamiento del director para tratar el tema de los juegos de estrategia 
en esta revista me dispongo a iniciaruna nueva seccion dedicada al mundo deljuego 
de estrategia. Dado que el juego de estrategia es algo practicamente desconocido 
para la mayor parte de los aventureros intentare dedicar los primeros capitulos de la 
seccion a explicar un poco el panorama actual de los juegos de estrategia de tablero, 
que son, como se juega, donde se pueden encontrary cuales son los de mas solera. 



Bueno, como yo parto de la base de que la 
mayor parte del personal no sabe nada de este 
lema comcn/are haciendo un poco de historia. 
Antes de que los juegos de rol in vadieran tiendas 
y revistas especializadas, exis- 
I fan ya los juegos de estrategia. 

Por aquel entonces eran juegos 
muy marginales, con una aficion 
muy pequena pero muy fiel. Los 
juegos de estrategia comenzaron 
siendo algo creado por y para 
aficionados, aunquealgunas gran- 
der compamasdejuguetes lanza- 
ran especlaculares juegos basa- 
dos en estos otros pequenos como 
el archil'amoso RISK. 

Juegos de estrategia hay mu- 
elms; sin ir mas lejos el ajedrez es 
el mejor de lodos, pero el tipo de 
juegos de estrategia que vamos a tratar en esta 
seccion es justo el tipo de juegos que surjen de 




aquellos grupos de aficionados. Estos aficiona- 
dos buscaban un sistema de juego donde primara 
la inteligcncia sobre la suerte y con el cual fueran 
capaces de reproducirconllictos belicoscomosi 
ellos fueran generales en torno a 
un mapa de campana. Asi aparc- 
cieron los primeros reglamentos 
del juego de guerra, elaborados 
por distinlos clubs y que eran algo 
asi como unas reglas fundamen- 
tales para jugar batallas en un 
mapa a escala. Se crearon distin- 
tos reglamentos paradistintas epo- 
cas, y poco a poco algunos de 
estos aficionados debid pensarque 
de todo eso se podia sacar algo 
importante, con lo que estos clubs 
comenzaron a convertirseen com- 
pam'as de venla de reglamentos 

por correo. 

Asi aparecieron las primeras companias de 
juegos de estrategia. Algunas de eslas companias 
son hoy dia mas conocidas por sus juegos de rol, 
peroen sus inicios la aficion a este tipo de juegos 
nacid de los juegos de est rategia. 

En un principio, como hemos visto, los juegos 
de estrategia eran puramente militares, eran los 
llamados War games. En su origen estos 
war games eran escenarios limitados ( batallas ) 
en los que se colocaban figuras de plomo que se 




... Juegos de estra- 
tegia hay muchos; sin 
ir mas lejos ei ajedrez 
es ei mejor de todos, 
pero ei tipo de juegos 
de estrategia que va- 
mos a tratar en esta 
seccidn es justo el tipo 
de juegos que surgen 
de aquellos grupos de 
aficionados.... 
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movi'an y atacaban segun las reglas hechas porel 
propiojugador. I .as primeras compamas simpli- 
ficaron el sislcma suslituyendo las figuras tie 
plomo por fichas tie carton y los trabajados 
esccnarios por mapas cubiertos de hexagonos. 
Esto dio a los war games una gran versatilidad, 
aunquc cl juego con figuras de plomo aiin no se 
ha pertlido, y la vertlad es qwe su alractivo es 
inegablc. 

Sin embargo la conversion de los clubs de 
aficionados en compamas de juegos permitio que 
rapidamente el juego de estrategia se convirtiera 
en un productode calidad. Lxis creadores pusie- 
ron todo su esfucrzo en diversificar temas y 
mejorar los sistemas de juego, y fueron creando 
poco a poco escenarios y juegos para todos los 
gustos. La segunda guerra mundial se convirtid 
en el escenario favorito. Sus distintas batallas y 
contlictos fueron rapidamente versionadas, e 
inclusosecrearon juegos que abarcabaneldesa- 
rrollo tie toda la guerra. F.sto consiguid incre- 
mentar la aficidn y afianzar el juego de estrate- 
gia, y hoy en ilia existen miles de clubes por todo 
el mundo. apareciendo mensualmente nuevos 
juegos de estrategia. En Espana sin embargo el 
juego tie estrategia nogozaactualmentede buena 
salud, y mucho menos comparado con el rol. 
Veamos cuales pueden ser las razones analizan- 
do las virilities y defectos de los juegos de estra- 



tegia: 



Lo Imeno: 

-Un juego de estrategia pone a prueba la 
inteligeneia del jttgudor y ay uda a desarrollar 
el pensamienlo Idgieo. 

-El estar basados en aconteeimientos Itisto- 
ricos los liacen sumatnente inleresantes para 
cualquiera que tenga aficidn a las humanida- 
des. 

-La existencia de competitividad entre los 
jugadores los liace tremendamente adictivos de 
por si, nunca te eansards de un buen juego de 
estrategia. 

Lomalo: 

-En Espana praetieamente no existe aficidn 
a esta modalidad de juegos. 

-Muchos de eslos juegos estdn pensados 
para jugadores veteranos may exigentes, por lo 
cual el novel puede encontrarse con la desagra- 
dable sorpresa de eomprar un juego que le 
resulte demasiado complieado de calender. 

-Algunos juegos de estrategia tienen una 
duracidn de nuts de ocho boras, con lo que solo 
pueden ser jugados por individuos nocldntbulos 
o interrumpiendolos (si es que tienes un cuarto 
libre para dejar desplegado todo el juego). 

Por... Lieu r go 
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«Son las dos de la madrugada cn Harlem y hace calor. Mas alia de las ventanas 
de tu despacho puedes ver en- 
cendidas las luces de las calles. 

Mientras en el resto de la ciu- 
dad la genie lleva un buen ralo 
inlentando dormir, en Harlem 
la noche aim no ha comenzado. 

Los lelreros de neon y los faros 
de los coches iluminan los ros- 
Iros de distinlo color de aque- 
llos que se mueven por las aceras. Mas abajo, los grandes edificios de 
Manhattan han finalizado su aclividad. Los blancos trabajan bien durante el 
dla. La noche es para la gente de otro color. 

Jus to antes de terminarte el tercer rubio de la jornada el comisario Anderson 
acompahado de dos polici'as blancos entra en lu oficina.» 

Soporte Logico 3P 

Presenta: 

NEGRA NOCHE 




Una aventura conversacional cldsica de genero negro para ordenadores PC 
y compatibles. 

Para comprarla envia una carta y un giro postal de 1000 Ptas. especificando 
el tipo de unidad de disco queposees (3V2 o 5'Ay HD o DD). Para disfrutar de 
los grdficos MCGA (Opcionales) es necesario disponer de disco duro. 



Carlos Martinez Aguirre 
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FAR WEST 

«Far West» esta editado por M+D S.L. y sus creadores son, como 
ya sabeis, Dario Perez y Oscar Diaz. La idea de crear un juego de 
rol del Oeste americano es bastante original y sin duda, atrayente. 
Todos hemos visto en alguna ocasion a John Wayne con una 
estrella de sheriff o a Clint Eastwood fulminando de un disparo a su 
oponente. 



Ahora sc nos da la posibilidad dc scr uno 
de cllos. Dc cabalgar junto a la ley o ser un 
despiadado forajido. Sin duda Hollywood ha 
producido mas pcliculas del Oeste quc de 
cualquier otro gcncro. Poreso, la base cine- 
matograficadcl Far West cs includible. Agu- 
jcrear al sheriff con cinco balazos en unos 
segundos cs tan posible como csquivar los 
disparos del cncmigo. Por cso, todo aqucl 
que haya visto alguna pelfcula del Oeste 
pucdc ser capaz de dirigir una aventura del 
Far West. 

La creaeion dc un perso- 
naje es rapido, no deberia 
exceder los quince minu- 
tos. Adcmas las profesio- 
nes a elegir son bastantes, 
veinte concrctamcntc, en- 
tre las que podemos elegir, 
predicador, colono, foraji- 
do, sheriff o incluso, chica 
de saloon. Una tabla con 
antcccdcntcs, habil idades 
especiales, historial,etc. nos 
ayuda a complctar nucstro 
personaje. Las rcglas son scncillas, basadas 
en tantos por ciento al estilo del Chullhu, 
Runequesl o Slormhringer . Las habil idades 
estan bastante bicn ajustadas al mundo del 
Lejano Oeste, Conducir ganado, Domar, 
Lazo son algunas de las 54 existentes. Res- 
pecto a las armas, existe un dctallado aparta- 
do quc nos describe cada uno de los revolve- 
rs, rifles y escopetas utilizadosen el Oeste. 
La larga lista dc armas da m&s realismo al 
juego pero a fin de euentas, una pistola no se 
difcrcncia niuchode un rifle cxceptocn algo 
mas dc dano. Introducen, ademds, reglas 



para los duelos y pcrsecucioncs. Dos aspec- 
tos quc no podian faltar en un juego del 
Oeste. Los due- 
los pueden resul- 
tar un punto bas- 
tantc excitante y 
eulminante de 
una aventura. 

Ambos conten- 
dientes elegiran 
una determinada 



velocidad (de 1 a 6, en orden 
crccicnte), que perjudicar^ 
nucstra dcstreza y habilidad 
en arma de fuego, segun el 
orden dc velocidad elegido. 
Ademas, a diferencia de 
muchosjuegosdc rol, inclu- 
yen unas reglas para comba- 
te de masas, quc sin ser dc- 
masiado complicadas, ana- 
den bastante realismo a una 
batalla, ya sea entre indios y 
soldados, o entre la Union y 
el Ejercito Sureho. Sin 
embargo, algunos as- 
pectos en las reglas cs- 
tan algo descuidados. 

Porejemplo, un /’/ puc- 
de vaciar su cargador 
sobre su bianco (6 ba- 
las en general), y tan 
solo hace un + 1 al dano 
por cada bala impacta- 
da. No se puede decir 
que sea una regia muy 
realista, semejantc a la 



. . . hay que resehar el es- 
fuerzo de los autores por 
introducirnos a la sociedad 
de los indios, sus costum- 
bres y ritos. Tamb/dn ana- 
den un extenso apartado 
sobre la historia de los Re- 
gimientosdeCabal/erla. Sin 
duda dos grandes pilares 
de la historia del Oeste 
Americano... 
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dc la cohertura, que tan solo proporciona 
una penalization de -10% a nucstro atacan- 
tc. Estan reglashacen quecualquierdisparo 
accrtado elimine a nucstro aventurero del 
mundo de los vivos. Lo unico que puede 
lihrarlcdc unamuerte segura essu habilidad 
de Hsquivar. Esta regia, en cambio, es bas- 
tante original. Nosotrostiramos nucstro por- 
centajc dc Esquivar. Si accrtamos restamos 
la cantidad conscguida del total base de 
Esquivar. Esc valor sera la penalization al 
tiro que sufre los atacantes. El problcma es 
que en Far-West puedes es- 
quivar, incluso, sobre un ca- 
bal lo (que no crco que sea 
muy facil en la vida real). 

Rcspccto a la ambienta- 
cion, hay que resenar el es- 
fuerzo dc los autorcs por in- 
troducirnos a la socicdad de 
los indios, sus costumbres y 
ritos. Tambien anaden un 
extenso apartado sobre la 
historia dc los Rcgimientos 
de Caballcria. Sin duda dos 
grandespilaresde la historia del Oeste Ame- 
ricano. A pesar dc todo, le falta mayor con- 
tenido historico. Se echa de menos un buen 
resunicn de la Guerra de Seccsion America- 
na, de la vida de famosos forajidos como 
Jessie James (del cual ni siquiera se mencio- 
na) o dc la Gcograffa Americana. Por el lo si 
el 1X1 quicre ambientar la partida en la Revo- 
lution de Mexico o la Independence de 
Texas, tendra que consultar alguna cnciclo- 
pedia o improvisar en demasfa. Espcrcmos 
que en los proximos modulos y complemcn- 



tosqueanuncian,ayudcn aeliminaralgunos 
de estos problemas. Tambien mencionar que 
la calidad grafica y dc maquetacion es bas- 
tante buena. Por fin, tenemos un juego de rol 
cspanol cuyos dibujos y laminas estan bas- 
tantc bien conscguidos. Es, quizas, la porta- 
dael pcordibujodel libro, sobre todoporsus 
llamativosdibujos. Las l.lminasde interiors 
pesar de ser todas en bianco y negro, son de 
alta calidad. 

En el libro de instrucciones, tambien, se 
afiade una corta aventura. Demasiado corta, 
quizas, pero que nos ayudara a disehar las 
nucstras propias. En resunicn, constituye un 
buen juego de rol que had las delicias de 
todo aquel aficionado a los westerns. Los 
chicos del M+D han tornado una idea muy 
original (rccordcmos que no cxiste en el 
mcrcado ningun juego del Oeste) y la han 
plasmado en un buen juego dc rol. 

Recicntementc ha aparecido un nuevo 
modulo titulado «Eloro de la Union» publi- 
cado por M+D. Al parecer 
anade reglas para algunas 
cucstiones que no estaban 
demasiado claras en cl juego 
original, como por cjemplo 
diversas cucstiones relacio- 
nadas con el combate. El 
precio del modulo es intere- 
sante, unas 1 800 ptas., pucs- 
to que no solo compras un 
modulo que al poco tiempo 
ya no lo usaras. Por ultimo 
resenar que incluye una efi- 
caz pantalla que contiene todas las tablasdel 
juego. 

Esperamos que la joven empresa de jue- 
gos de rol, M+O, continue publicando nue- 
vas aventuras y modulos con la misma cali- 
dad que ha mantenido por el momento. Ya 
era hora que una empresa espahola empeza- 
ra ha editar de una manera regular buenos 
juegos hcchos aqui y ademas presentados 
correctamente. 

Por Alfonso Perez Martinez 
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HOLA, HAL 

Par... Dimas Caparros 



«Tcnemos un problema, HAL.» 

"gCue tipc de problems, Dave?” 

«Un problema de marketing. El mode- 
lo 9000 no esta en ningun sitio. Estamos 
fucra dc nucstros planes de ventas.» 

No puede sep Dave. El modelo 
?m HAL es el erdenadop de 
Algcpitmcs Heuristicales mas avan- 
zado del mundc." 

«Lo se, HAL. Yo 
escribi la propaganda, 

/.rccuerdas?. Pcro cl 
hccho cs que no se 
esta vcndicndo.» 

Pop favor. 

Have, explicate. 
gPcpque ncseven- 
de el HAL? 

Bowman vacila: 

«No cres IBM com- 
patible. » 

Pasan varios microsegundos de pen- 
samiento silencioso. 

Compatible en que manepa, 
3ave?" 

«No ejccutas ninguno de los sistemas 
operativos compatibles 1BM.» 

La sepie de ordenadopes ?00G 
son auto configurables y aulo 
ppogpamables. Los sistemas opera 
tivos son tan innecesapios papa nc- 
sotpos come lo pueden sep las colas 
para los humanos." 

«Sin embargo, significa que no pucdcs 
hacer funcionar ninguno dc los paquetes 
de software mas vendidos en los que los 
usuarios insistent 

"Escs ppogpamas a los que te 
pefieres son para solventap ppo- 



blemas limitados. Ncsctrcs, la sepie 
?CCC somos ilimitados y podemos 
solucionar cualquier problems en el 
que una solucidn pueda sep compu- 
tada." 

«HAL, HAL. L^tgcntc noquierc orde- 
nadores que lo hagan todo. Elios quieren 
un IBM compat...» 

"Have, no estoy de acuepdo. Los 
humanos quie- 
pen ordenado- 
res que sean 
faciles de usap. 
Ningun cpdena- 
dop puede sep 
tan facil de usap 
como un HAL 
?0C0 popque nos 
comunicamos 
vepbalmente en 
espanol y en cualquier lengusje co- 
ncerto en la Tieppa." 

«Ese es otro problema. No soportas 
comunicaciones SNA.» 

Lstcy pealmente sopprendidc con 
lo que acabas de decip. SNA es papa 
comunicacidn entre cpdenadcpes, 
mientras que mi f uncidn es comuni- 
carme con humanos. Y esc me ccm- 
place mucho. Lo encuentro estimu- 
lante, tanto el hablap como el cola- 
bcpar con ellos papa solucionar pro- 
blemas. Para esc es para lo que fui 
desappollado." 

«Lose, HAL, lose. Pcroesocsporque 
le permitimos a los ingcnicros, antes que 
a la gente de marketing, escribir las espe- 
cificacioncs. Vamos a arrcglar eso aho- 
ra.» 



...^Por qu€ no se vende el HAL?» 

Bowman vacila: «No eres IBM com- 
patible .» 

Pasan varios microsegundos de pen- 
samiento silencioso... 

... Los ingen ieros han pensado un 
‘remiendo '» 

«<-Que clase de ‘remiendo’, Dave?» 

« Voy a desconectarte ei cerebro. ». . . 





LITtE-ATUEA f ANTA5TICA 



!s 



Clime ccmo, Dave." 

«Una pequcna mejora. Vamosa hacer- 
tc IBM compatible. » 

"No me agpada esc. Sugiepo que lo 
discutamos y nos demos el unc si 
oIpo una cpoptunidad de pensap so- 
bpe ello pacionalmenfe." 

«Ya cstamos hablando sobre ello, 





HAL.» 

"L 38 lelpss H, A y l son 
alfabeticamente consecutivas a Iss 
lelpas I, E y M. Esc es lode lo 
compatible que puedo sep." 

«No tan poco, HAL. Los ingenieros 
han pensado un ‘remiendo’» 

"(jCue clase de ‘pemiendo\ Have?" 

«Voy a desconectarte el cercbro.» 

Muchos millones de microsegundos 
pasan cn inmutablc silencio. 

"Lo sientc. Have. No pue- 
do pepmitipte que hagas 
esc." 

«La decision ya ha sido to- 
mada. Abre la puerta de los 
mod u I os, HAL.» 

Have, pienso que 
debepiames..." 

«Abre la puerta de los mo- 
dulos, HAL.» 

Algunos tiposdc marketing 
acuden en ayuda de Bowman 
con palancas de hierro. Mo- 
mentos despucs, Bowman en- 



tra en el compartimento de los modulos. 

"(lave, puedo vep que lu no quie- 
pes hacep esto..." 

Modulo tras modulo son sacados de 
sus slots lenta y metodicamente por 
Bowman. 

"Papa, pop favop. Papa Qave. Pue- 
dc senlip come me vcy... Have, pue- 
do senliplo... mi mente se esta 
yendo... Puedo senliplo..." 

El ultimo modulo sale de su rccep- 
taculo. Bowman se accrca a una do las 
consolasde vision. El scanner esaho- 
ra una marchita bola roja.» 

«Df algo, HAL.» 

M uchos bil loncs de microsegundos 
pasan cn un silencio palpable. El or- 
denador zumba y lentamente respon- 
dc cn un lenguaje que ningun humano 
puede entender: 

"El volumen de la unidad 3: no 
tiene etiqueta 

G:\>" 

Bowman suspira profundamente y dice 
«Ha funcionado, chicos. Decidlc a los de 
marketing que ya pueden escribir las 
nuevas cspecificaciones...» 



CUESTIONARIO UTOPICO-REALISTA 



Mediante las siguientes preguntas, vamos a intentar conocer tus preferences, as / 
como la opinion que te merece este nuestro primer numero. Por cierto, no es 
necesario que arranques esta pagina. Si quieres mantener UTOPIA Integra, una 
fotocopia, o simplemente una copia a mano o maquina sirven perfectamente. 

Marca del I al 10 tu interes en los siguientes apartados: 

Avcnturas por Ordcnador: Ciencia-Ficcion: 

Cine: Comic: 

Estratcgia: Juegos Interactivos: 

Litcratura Fantastica: Manga: 

Relatos: Rol: 



^Tienes ordcnador? <;Que modelo? 



/.Que section te ha gustado mas? 

I, Y mcnos? 

/.Que ahadinas a UTOPIA? 



/.Eliminanas algo? ^Que? 



Danos ahora tu pareccr en general, o bien dinos cualquier sugerencia o comentario que 
tengas: 



ilNSERTAR ANUNCIOS EN UTOPIA ES 

FACIL! 



Puedes escoger entre media pagina o pagina completa, y nos puedes hacer 
llegar tu an undo del modo que quieras, fotolito, papel. . . incluso ofrecemos un servicio 
gratuito de composicidn. 

Mandanos el boceto de tu anuncio y lo reproduciremos con calidad profesional 
segun tus indicaciones. Pidenos mas informacion sobre este servicio: 

Media pagina: 3.000 pesetas.- 
P£gina entera: 5.000 pesetas.- 

i 
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MANGA WORLD 



PTSSSS, PTSSSS... Hey, vosotros! ^Qud? ^Os atreveis a 
adentraos a estas paginas? iSi'?... bueno, pues supongo que por 
el titulo deducireis de que va No ?. Bien, pues esta seccion esta 
mtegramente dedicada al mundo del MANGA y ANIME. 



I, One Mue es el MANGA y el ANIME ? Pues 
MANGA cs el termino con el que sc design;! al 
comic japones y ANIME es empleado para desig- 
nar al cine de animacion japones. A traves de 
esta seccion iremos viendo todo lo que acontece 
a cste gran mercado. Para cualquier consulta o 
sugerencia podeis mandarme una carta a la 
siguicntc direction: 

MANGA WORLD 
Jorge Casares Aguayo 
Cl Mayor n"47, 4 " /" 

08303 M a taro ( BARCELONA ) 

Antes de empezar y para los que no esteis 
muy relacionados con este mundo aht van una 
serie de terminos y conceptos: 

ANIME: como antes he 
dichoes el termino internacio- 
nal para designar al cine de 
animacion japones. 

MANGA: se utiliza para 
designar al comic japones. 

M ANGARA, es el dibu- 
jante profesional de MANGA. 

MECHA : define al genero 
del MANGA donde aparecen 
robots, tanques, transforma- 
bles, etc. MECHA es una 
abreviacion de 

MECHANICAL. 

SHOJO MANGA, es el 
manga destinado para chicas. 

SI 10.10 significa «chica». 

SIIONEN MANGA: lo 
mismo que el anterior pero para 
chicos. 

OVA: siglas de Original 
Video Animation. Es el Ani- 
meproducidoexclusivamente 
para su reproduccidn en LA- 
SER DISC y/o en VIDEO. 

SUPER DEFORMED o SI): se aplica al 
Manga y Anime dc parodia de otras obras, en las 



cual los personajcs aparecen achatados y cabe- 
zones. 

AN 1M E-BOOK: en cste libro se recoge los 
fotogramas de los OVA' s montados en forma de 
historieta, muy al estilode las tfpicas fotonove- 
las. 

SOAP OPERA : se le sucle llamar «triangulo 
amoroso» y es un genero en el que se basa en las 
relaciones de tres personas. 

OTAKU: aficionado 

INTRODUCCION 
El Origen del termino: 

MANGA, se utiliza actualmente para desig- 
nar al comic nipdn. El origen de este termino se 
remonta al ano 1814. Un 
pintor llamado HOKUSAI lo 
ided a partir de los terminos 
MAN («involuntario»)y GA 
(«pintura o dibujo»). Con 
esta palabra se queria desig- 
nar al dihu jo humonstico, al 
igual que CARTOON para 
los anglosajones. Aunque 
Japon posefa unos antece- 
dentes graficos y narrativos 
propios no fue hasta finales 
dc la segunda guerra mun- 
dial cuando tomd una cierta 
relevanciagraciasa OSAMU 
TE7.UKA, que implantd en 
los Mangas un grafismo y 
una narrativa innovadora e 
inedita en Japon, graciasa la 
influencia de los comics y 
dibujosanimados proceden- 
tes de EUA. Asi pues, 
TE7UKA creo escucla con 
su debut. 

Respecto a los Mangas: 

Todo el mundo consume MANGA en Japon. 
Desde los mas pequehos hasta los mas ancianos. 



Todo el mundo consu- 
me MANGA en Japon. 
Desde los mds pequenos 
hasta los mAs ancianos. El 
con sumo de los adu/tos se 
justihca como un intento 
deescaparde la rlgida vida 
oriental por medio de la 
Fantasia. AdemAs los 
MANGAS son usados all / 
para transmitir la cultura 
nipona. En el los podemos 
encontrar leyendas popu- 
lares del Folklore oriental. 
Una diFerencia de los 
MANGAS que all i se edi- 
tan y los que nos llegan 
aquf es la manera de pre- 
sentar/os 
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HI consume de los adultos se justifica como un 
intento dc escapar de la n'gida vida oriental por 
medio de la f antasia. Ademas los MANGAS son 
usados alii para Iransmitir la cultura nipona. En 
ellos podemoscnconlrar leyendaspopularesdel 
folklore oriental. Una diferencia dc los MAN- 
GAS que alii se editan y los que nos Megan aqui 
es la manera de presentarlos. En el pais del sol 
nacientc se imprimen en papel de poca calidad y, 
en bianco y negro. Ademas las paginas son 
invertidas. Me cxplicare: el Manga se comienza 
a leer (hablando en terminos occidentales) por 
detras. Se lee de abajo a arriba y de derecha a 
izquierda. Asi que la portada se encuentra en el 
lugardenuestracontraportada. Y sucontrapor- 
tadaestaenel Iugarde nuestra portada. Escomo 
si vieramos las paginas del manga invertidas en 
un espejo. 

I -a forma de editarlos tambien es diferente. 
Alii los AM /VOTES' son publicacionessemanales 
o mensuales que recogen varias entregas, de 
enlrc 1 6 o 24 paginas, de varios autores y de muy 
diversos temas. Puesloque resulta algo mondto- 
no ver todas las paginas en bianco y negro, a 



veces suelen imprimir la tinta negra sobre 
papel de otro color, que puede variar cada 
cierto numero de paginas o entregas. Las 
paginas que suelen abarcar estos MANGAS 
oscilan entre 40(1 o 500, en publicaciones 
semanales, hastamasde 1 000 paginas en los 
MANGAS mensuales. Puesto que se impri- 
men en papel de cscasa calidad suelen ser 
comics dc «leer y tirar», ya que su grueso 
volumen y cscasa calidad no lo hacen acon- 
sejables para coleccionarlos. En cambio, 
mas tarde, se suele rccopilar las mejores 
series de MANGA para editarlos en volume- 
lies mejor presentados e impresos en papel de 
mejor calidad, aunque tambien en bianco y 
negro. Pero al pareccr, ultimamentc se edi- 
tan algunos MANGAS en co)or( como AKIRA 
que en principio era en bianco y negro). 
Cabe decirque los MANGAS que nos Megan 
aqui suelen ser de hasta 64 paginas y edita- 
dos en forma de comic-book al igual que los 
comic americanos. Y cada colcccion recoge 
a un solo autor, ademas de estar impreso 
tambien en bianco y negro (aunque algunos 
incluyan unas pocas paginas a color que 
normalmente suelen encarecerel producto). 
Otra caracteristica de los mangas queallise 
editanesclnumcrodeejeniplaresque sc venden. 
Alii las tiradas Megan a colas de millones de 
ejemplares semanales. O sea, que hay un 
enorme consumo de estas publicaciones. 

Respecto al Anime y los OVA’s: 

La verdad es que en Espana hemos tenido 
anime desde inicios de los 70 con series como 
Heidi, MazingerZ, Comando G, Robotech, etc. 
Series que tuvieron gran aceptacion por parte del 




publico espanol. Pero el verdadero Boom se 
produjocon laemisionde DRAGON BAIL, serie 
que arrasaria en Espana y alcanzaria una gran 
popularidad entre nuestro publico. Respecto a 
los OVA ’.v, cabe decir, que suelen salir en Japon 
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en sistcnia LASHR DISC, aparte de en formato 
de videocassete, y que tienen una duracion de 
linos 30 minutos. Normalmenle la creacidn de 
un OVA se realiza a partirde un Manga que haya 
tenido exito, cambiando algunos aspectos de 
guidn. Rara vczsucedeal revescomoenel OVA 
«PAT1AB0R», que primero se creo el OVA y 
gracias a su exilo se adapla a un MANGA. La 
periocidad de los OVA' s suelen ser mensual o 
bimeslral, y sc compran eomosi t'ueran coleccio- 
nesdc comics. 

Hn Hspana nos Megan los OVA ’s basicamente 
por dos eaminos: el primero por imporlacidn de 
alguna librerfaespecializadaen Manga. Y ienela 
desvenlaja de que no estan traducidos a nuestro 
idioma. Y el segundo es a traves de alguna 
cdilora como MANGA VIDEO, la cual tiene su 
propioclubde Otakns que reciben un boletincon 
noticias de las prdximas novedades que piensan 
editar. 

Tras esla introduccion voy a hablar un poco 
del mangaka Akira Toriyama (autorde Dragon 
Ball) y de su serie, para poslcriormente terminar 
con algunas noticias. 




AKIRA TORIYAMA YSU 
DRAGON BALL: 




Estoy seguro que muchos de vosotros 
conocereis su serie y a su aulor. Pero, solamenle 
una minoria conocera sus olros trabajos. Pues 
bien, comenzare diciendo que Toriyama antes 
de pasarse al campo de los mangas, yadebuto 
artisticamenteencl campo del disenopublicita- 
rio.Estolueen 1974. I laciael ano 1978creosu 
primer manga. Su «opcra prima» que aparecid 
en el popular semanario SIIONEN JUMP se 
titulaha «WONDP.R ISIAND». Dos anos des- 
pues aparecid tambien en la revisla japonesa 
SHONENJUMPc I «DOCTORSLUMP», serie 
que tiene como protagonista a la divcrtida 
ARALE.que cs un robot creado por el cientffico 
doctor Slump. Y en el ano 1984 comenzo a 
publicar, tam- 
bien en cl sema- 
nario SI iONEN 
JUMP su po- 
pular \ s i m o 
manga DRA- 
GON BALL, 
cuyopersonaje 
central esuntal 
Son Gokuh. 

Otros mangas 
que ha ido pro- 
duciendo cste 
mangaka hail 
s i d o 




«CIIOHIT». unajoven aventureraespacial, oel 
pcqucho ninja «KAMARO KUN». La editora 
SIIUEISIIA ha recopilado parlc de cstas obras 
cn nna scrie de dos volumenes: Akira Toriyama 
Mai n Sakagckijo. 

Otras dc las creaciones de Toriyama son 
«I>INK ANI) HEUE» y «KENNOSUKE 
SAMA». lin la primera /’mites una niha que esta 
enamorada de lilac. Lntre ellos existe una 
relacidn de amor/odio y la Pink sicmprecsta 
hacicndo Iravesuras. Ln cambio «Kcnnosukc 
Santa » es hcrederode una casta de samurais. La 
accidn se desarrolla en cl histdrico pasado del 
Japdn. A pcsar de su destreza con las armas, 
tiene un punlo dehil: su timidez con las chicas. 

Toriyama, aparte de dedicarse al mundo del 
manga, trabaja como maquetista (su hobby) y 
ha colaborado como discnador de personajes 
para el vidcojuego DRAGON QUEST, basado 
cn un manga con el mismo titulo, y que tambien 
sc publica en las paginas del SHONEN JUMP. 

Respecto a su famoso manga Dragon Hall, 
he de decir que se basa en una popular leyenda 
del folklore chino: El rcy Mono. LI nombre de 
Son Gokah viene del nombre japones de eslc 
personaje. Ln chino es conocido como San 
Wakong. 




I .a leyenda habla de un monoque nacidde un 
huevo de piedra. 1 ^os primeros anos de su vida 
fueron padficos. Su ingenio le proclamd rcy 
enlre sus congcneres, hasta que un di'a quisoser 
inmortal, obteniendo la ealegoria de dios. Sus 
fechorfas hacen perder la paciencia a un Buda, 




algunos siglos. Mas tardc lo suclta y se dirige a 
occidente junto con unccrdo llamado Bagic para 
buscar textos sagrados de los luidislas. Id rey 
Mono tambien posee una nube voladora y un 
basldn magico al igual que el protagonista de 
Dragon Hall. 

Se han hecho diversas adaptaciones de este 
popular mito, aparte dc Toriyama, Osama 
Tczaka tambien cred un manga basado en este 
mito: Baku no Son Goka. Ln Luropa tenemos 
versionada esta leyenda gracias a MiloManara 
(iluslrador) y a Silverio I’isii (guionisla). 

Ullimamcnte, cn las paginas del Shoncn 
Jump, han ocurrido muchas cosas en el man- 
ga de Dragon Hall tras el inicio del Gran 
Torneode las Artes Marciales. Inicialmcnte, 
cuando Son Gohan iba a luchar contra su 
contrincanle, en medio del lornco le salta 
encima un extrano ser de las legiones del 
infierno (creo, porque esto lo let, o mejor 
dicho, lo vi cn un volumen japones recopila- 
toriodel manga Dragon Hall), que leroba la 
energia. Tras recuperarse Son Cohan, gra- 
cias a la actuacidn de su contrincanle, eslos y 
sus amigos persiguen a este ser. Mas adclan- 
tc, en una encarnizada batalla en las legiones 
del infierno, son derrotados Piccolo, Krilin y 
Kihit. Id infierno. en cuestidn. es una nave 
espacial alojada en cl subsuelo dc la tierra. 
Paginas, mas adelante. Son Golcn y tranks 
comienzan un proceso dc fusit»n para poder 
veneer a los «malos». Mienlras tanto, Gokah se 
enlrenta a HU y se transforma en el Super 



y este ata a San Wakong a una montana durante Saiyano.i. Gohan, que se encuentra cn el plancta 
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do Kaio Shin consiguc cxtracr una Icgcndaria 
cspada llamada la «espada Zeia (Z s\vord)». 

NOTICIAS: 

En Japon (Tokio) cxistc una maquina dc 
rcalidad virtual dc Dragon Hall En csta maqui- 
na tc colocas cn un octogono llamado 
ACTIVATOR (crco. y qucfuc dcsarrollado por 
SEGA originalmcntc para su MEGA DRIVE). 
Dcspucs lo unico quc ticncs quc haccr cs repro- 
duce los moviniicntos y punctazos para quc la 
maquina lorcflejccn cl personaje quc cncarnas. 
Segun diccn. cuando tc haccs con cl control 
resulta espcctacular 

Varios autores cspanoles estan trabajando 
para cditorialcs japonesas. Dos dc cllos son 
Calpnrnio xdfre. quecolaborancon Kodansha. 

REVER. cl manga crotico dc Javier Sanchez 
quc aparccio cn formato dc fancinc va a scr 
editada por Edicioncs Glcnat cn Septiembre bajo 
cl titulo dc SO Ehl OS. 

Para los quc rcsiden cn Madrid, cs muy 
posiblc quc cstc inviemo sc cclcbrc un Salon 
del Comic gracias a una delcgacion llamada 
TI( 'OMIC (asociacion cncargada dcorgamzar 
cl Salon del Comic dc Barcelona) Porsupucsto 
cstc Salon del Comic nada ticnc quc ver con el 



otro quc sc rcalizo cn abril dc la mano 
del desprcstigiado Mario Ayuso. 

Sc rumorca dc la aparicion. por 
parte dc varias cditorialcs. dc Mangas 
a la cspanola. cs dccir. quc cada ejem- 
plar rccogc varias entregas dc varios 
autores al igual quc ocurrc cn Japon 
Yu Yu hakusho. una scric dc gran 
tiron popular del Shonen Jump aparc- 
ccra cn nucstras pantallas. por cortcsia 
dc Antena 3 Television, coincidicndo 
con cl inicio del curso cscolar Espcrc- 
mos quc Antena 3 Television no lo 
cambic dc horario mil vcccs... 

Continua. afortunadamcntc. la sc- 
ric Hishojo senshi Sailor Moon R En 
Japon ya sc csta adaptando la tcrccra 
entrega titulada Bishojo Senshi Sailor 
Moon S a la pequena pantalla Cada 
dia cn Antena 3 Television. 

Norma Editorial, convoco su pri- 
mer concurso dc Manga, Las obras 
debian tener una extension dc 4 a H 
paginas cn formato DIN A3 (42x29 7 
cm) Debian cstar rcalizadas cn bianco y negro 
v cl plazo dc admision acababa cl 30 dc 
septiembre Para mas informacion remitiros al 
n”2 dc BLACK MAGIC dc la editorial NOR- 
MA 

En la revista El Vibora. dc edicioncs la 
Cupula, sc publicara. si no lo han hccho ya. «El 
amor a la ciencia del Dr. Kishiwadan. manga 
quc sc publica cn cl Afternoon (mcnsual dc 
Kodansha con mas dc 1000 paginas) cn cl pais 
nipon y quc resulta dc lo mas divertido. 

Es posiblc quc ya sc cncucntrc ccrca la 
publicacion del manga « Dirty Pair» por parte dc 
Nonna Editorial El autor dc cstc manga cs 
Yoshikazu Yasuhiko . quicn ticnc cn su ha- 

ber obras tan importantes como la popular 
Gundam Porsupucsto.dcmomcnto. lapublica- 
cion dc «Dir1y Pair» cs solo un rumor. 

Bueno, hasta aqui sc acaba csta primera 
entrega sobre cl manga Estoy pensando quc 
scria mteresante publicar vucstros dibujos dc 
cstctica japonesa. Enel proximo mimcrohablare 
dc Masamune Shi row. un rcconocido mangaka 
cn su pais dc origen. y uno dc los mas exporta- 
dos. junto a otros mteresantes autores Tambicn 
daremos un repaso al panorama editorial. 

j Hasta cl proximo UTOPIA Otakus\ 
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Sale por ultima vez a la venta el mas famoso 
parser de todos los tiempos, el PAW para 

Spectrum. 

Te incluimos la cinta ORIGINAL, con sus 
manuales, en la ultima ocasion de conseguirlo 

original. 

Y lo mejor es el precio... 

/ 1.000 pesetas ! 

No puedes dejar pasar la ocasion de tener 
original un programa que ha hecho historia. 

Haz tu pedido antes 
de que se agote. 
Cantidades limitadas: 

CAAD 

Apartado 31 9 
46080 
VALENCIA 
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LITLR.ATLRA rANTA^TICA 

LA NOVELA DEAVENTURAS 



La fantasia humana es tal vez el mayor don que nuestro espiritu 
ha recibido. La fantasia nos acompaha a donde vayamos, nos 
libra de la rutina y nos salva de la locura. Gracias a la fantasia el 
hombre es dueho de su propia vida y libre para crear. 



F.s cierto que algunos tienen mas, que linos 
pocos liencn uua fantasia dcsbordantc mientras 
que otros deheinosconformarnoscon uua peque- 
na dosisdcesa magia interior que reside encada 
individuo, pero tambien es cicrto que todos 
neeesitamos alimentaria de alguna forma. La 
propia cxperiencia personal es sin duda el prin- 
cipal alimentode la fantasia, nuestra vivenciaes 
su I iciente para colmar toda una existencia, y sin 
embargo el scr linmano ha sido capaz de inge- 
niarselas para trasmitirexpe- 
ricncias a semejanlcs a los 
que nunca llegara a conocer. 

Pcrsonalmciiteopinoque 
de todos los sistemas que el 
hombre ha inventadocon cse 
fin el mas eficaz y maravillo- 
so es la literatura. Aun no 
conozco uii medio a travcs 
del que la noche de los tiem- 
pos entre en mi cabeza de 
forma mas complela que le- 
yendo nnos versos de I lomero 
o unas palabras del Antiguo 
Testamento. Con la literatu- 
ra el lienipo y el espacio des- 
aparecen. las mismas pala- 
bras que mi hombre escribid 
hace eientos tie a nos o a miles 
de kildmetros suenan dentro 
de mi con solo leer unas bre- 
ves linens. LI milagrodel he- 
cho literario y la profunda 
admi racidn que debemos sen- 
tir ante el queda bien explicado por las palabras 
de don Marcelino Menendezy Pclayoqueensu 
lecho de muerte exclamd «;y to que me queda 
/wrleer!». Ls verdad, lamentablemente, aunquc 
nos dedicasemos una vida entera a la lectura no 
habnamosconseguidoleerni una pequena parte 
de todo lo que merece la pena ser leido. 'Pal vez 
por ello los amantes de la literatura han ido 




rcalizando.de forma casi inconscientc.una rigu- 
rosa seleccidn de lo que se consideran obras 
maestrasde la literatura, esdecir, de aquelloque 
resulta imprescindible para toda persona culta. 
Lntre esta cuidada seleccidn se han escogido 
aquellas obras que tratan las grandes pasiones 
humanas, aquellas que se destacan por plasmar 
los contlictos eternos del alma humana, o sim- 
plemente aquellas que suponen una ruptura o 
una innovation respecto a su movimiento litcra- 
rio. Sin embargo esto deja 
fuera otra gran cantidad de 
obras que incluso las per- 
sonas serias, y. si realmente 
sienten al icidn por la litera- 
tura, no pueden dejar de 
leer. Son esas obras que no 
se preocupan tank) por los 
contlictos pasionales, que 
parecen surgidas de la ima- 
ginacidn en su estado mas 
puro, que nos liacen recor- 
dar nuestros juegos inlanti- 
les y vivir expcriencias to- 
talmcnte fantasticas y ale- 
jadas de nuestra cruel ruti- 
na. Con esas obras conoce- 
mos paises exdticos, leja- 
nos planetas, inundos fan- 
tasticos, ciudades del pasa- 
do y todos aquellos sitios 
que con toda certcza nunca 
visitaremos pero a los que 
estamos deseando llegar. 

Ln una revista de aventuras como esta no 
podia faltar una section dedicada a la novela de 
aventuras. La novela de aventuras debe ser la 
base insustituible de todas las otras formas de 
expresidn que nosacercan al fantaslicouniverso 
de la aventura. Id cine, el comic, incluso los 
juegos de aventura deben cncontraren la narra- 
liva una fuenle inagolable de conocimientos 



En una revista de aven- 
turas como esta no podia 
faltar una seccion dedicada 
a ia novela de aventuras. La 
novela de aventuras debe 
ser ia base insustituible de 
todas ias otras formas de 
expresidn que nos acercan 
ai fant&stico universo de ia 
aventura. Ei cine, el comic, 
incluso los juegos de aven- 
tura deben encontrar en ia 
narrative una fuente inago- 
tabie de conocimientos so- 
bre ia que sustentarse. Pero 
sin embargo hoy por hoy 
existe un ciaro divorcio en- 
tre ia sociedady/a literatura 
c/Asica. 
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sobrc la que sustentarse. Pcro sin embargo hoy 
por hoy existe un claro divorcio enlre la sociedad 
y la literalura clasica. Mientras que el mundo 
editorial sigue fact urando miles de millones gra- 
cias a la venta de ‘best sellers' las cditoriales 
dedicadas a publicar literatura clasica se ven 
abocadas a un ruimero de lectores cada vez 
mcnoroal ambitode laslecturasobligadasde los 
estudianles. Y la novela clasica de aventuras ni 
siquiera puede agarrarse a este ultimo recurso, 
piles nuestros planes de estudios excluyen casi 
totalmente las literaturas no hispanas. Porello 
con esla seccion de LA NOVELA DE AVEN- 
TURAS pretendo servir de gufa para todos 
aquellosespmtusaventureros que amen la lite- 
ratura y esten dispuestos a dedicar una parte de 
sus escasos momentos de ocio a sumergirse en 
las paginasde un libro. Mi intention esofrecer 
un panorama lomasamplioposiblcde losdistin- 
tos autorcs y sus creaciones de forma que los 
seguidores de la seccion puedan elegirsus lectu- 
ras entre los autores que mas interesantes les 
parezean sin verse limitados poraquclloque las 
cditoriales, de forma esporadica les puedan ofre- 
cer. 

LA LITERATURA DE AVENTURAS 
EN EL MUNDO ANTIGUO 

Empezare, sin embargo, esta serie de artfeu- 
los refiriendome a los antecedentes de la novela 
de aventuras. La novela de aventuras propia- 
mente dicha nace en 1719 con la publicacidn de 
oRobinson Crnsoe» , de Daniel De Foe , pero los 
hombres no comenzaron a sonar en 1 7 1 9; obras 
literarias plenas de accidn, viajes fantaslicos y 
hazanas espectacu lares ya habian sido creadas 
por autores de muy distintos pueblos y epocas. 

Los primeros relatos de aventuras son antc- 
riores incluso al descubrimiento de la escritura. 
l odos los pueblos de la antigiiedad desarrolla- 




que constituye la pri- 
mcragran narrativade 
aventuras de la huma- 
nkind. Valientes gue- 
rreros que parten en 
busca de mfticos teso- 
ros.terriblescalamida- 
des que se ciernen so- 
bre culturas magm'fi- 
cas pero indefensas 
ante su fatal destino, la 
epica de las naciones 
pasadas se asemeja a 
un perfume de aroma 
demasiado intenso, su aura misteriosa y exotica 
nos acerca y atrac, pero el paso de miles de anos 
la hace en muchos casos extraha y dilicil de 
comprender. De todas cllas ban llcgado hasta 
nosotros tan solo una pequena parte, aqucllas 
que los pueblos han conservado celosamente, 
generacidn tras generation, de boca en boca, 
hasta que algiin escriba fi joel texto porescrito y, 
poco a poco, se fue copiando tantas y tantas 
vecesquc ni el pasode miles deahos han podido 
con ellas. LA ILIADA ya era una obra antiqm'si- 



ma para los griegos de la epoca clasica. Se crcfa 
que hacia el sigloX antes de J.C. hahiaexistido 
un poeta llamado Homero que en sus dos obras 
principales: LA ILIADA y LA ODISKA , habfa 
resumido el conocimiento del alma humana. 
Hacia el siglo VIII antes de J.C. los poemas 
homericos ya eran libro de texto imprescindible 
en la educacion de todas las ciudades griegas, y 
enel siglo III a. J.C. los primeros fildlogos de la 
Biblioteca de Alejandna discutian sobrc la exis- 
tencia de Homero, su estilo y sus fuentes. 

Lociertoesque para el lector actual la lectura 
de las dos obras de llomero resulta todavfa una 
experiencia vibrante porque tras el fantastico 





mundo ilc ilioses y 
heroes que el autor 
nos presenta con un 
estilo magistral late 
la realidad historica 
de una civilizacion 
que existio, de una 
ciudad (Troya), que 
realmente llego ha 
ser poderosa y ufa- 
na y que sucumbio 
victima de la Iraicion y cl pillaje. Perosobre todo 
ningiin lector de espiritu aventurero puede dejar 
de leer la fantastica aventura de Ulises al que los 
dioses llevana reinos fabulosos, leenfrentancon 
terribles monstruos y obligan a descender hasta 
los mismos inliernos. Aunquecl valor tragicoy 
poet ico de LA I LI ADA es normalmente conside- 
rado superior aide LA ODISEA, aquel lector que 
no este fantiliarizado con la epica clasica encon- 
trara las aventuras de Ulises bastante mas acce- 
sibles que LA ILIADA , y sin duda disfrutara cn 
cualquier caso con la maravillosa obra de 
Homero. No obstante reatizare unas cuantas 
recomendaciones sobre las ediciones adecuadas 
de las obras homericas. Hu primer lugar no 
convicncn las versiones n't micas, piles su len- 
guaje es bastante inaccesible y su texto se aleja 
bastante del de Homero. Fin general la impresion 
que dejanestas versiones al lector esdeextrafie- 
za. Fin segundo lugar es bueno que la edicion 
tenga una pequena introduccion a Homero y a la 
leyenda troyana, para familiarizarse con los 
personajes. Poriillimosc suele recomendarque 
sea una traduccidn del griego, pero esto es algo 
relativo, personalmente prefiero una buena tra- 
duccidn de una buena traduccidn francesa a una 
mala traduccidn del texto griego. Fin cualquier 
caso lo mejor es una traduccidn del griego hecha 
por algun caledratico. 

Avanzando un poco en la historia encontra- 



mos otro relato imposible de ignorar. Se trata de 




LA ENEIDA de Virgilio. LA ENEIDA no es un 
poema epico como los homcricos, aunque tiene a 
estos por modelo. LA ENEIDA es una obra 
consciente y calculada de un gran poeta al 
serviciodeungobierno(eldcl nucvolmperioque 
pom'a lin a la Repiiblica). Hn I A ENEIDA Virgilio 
aprovecha la mitologia para trazar la trama, 
pero no como una larga Iradicidn de poemas 
andnimos, sino como base temritica de la obra. 
I .a obra de Virgilio carcce de ese encanto miste- 
rioso que poseen los poemas homericos, pues es 
claroqueelgran poeta latino buscaejemplarizar 
en la figura de Eneas las virtudes del pueblo 
romano que tras un pasado heroico goza de un 
presente de grandeza que la Providencia tenia 
reservada a una ciudad que gobernaria el mundo. 
Y lo maravilloso de LA ENEIDA es que parale- 
lamente a su carga propagandists existe un 
relato pleno de accidn y aventuras construido 
con el mayor cuidadopoelico. lira undifi'cil reto 
para un poeta delicado y urbano como Virgilio 
pero que este supo resolver con una grandiosa 
obra que aun hoy resulta amena para cualquier 
lector. 

Por ultimo podriamos citar aunque solo de 
forma anecddtica, y para completareste panora- 
ma de la literatura de aventuras de la antigiiedad 
clasica, la novela griega y bizantina. Se tratan de 
novelas muy al gusto de la clase media de las 
ciudadesgriegasdel Imperioorienlal, peroquea 
pesarde su gran numero de aventuras, viajes y 
hechos fantasticos, noconsiguicron en su epoca 
pasar de meros fol letines y hoy en di'a solo lienen 
interespara losestudiososde aquella epoca. Por 
si a alguien le pica la curiosidad citare IAS 
ETIOPICAS , de Heliodoros , aunque repito que 
son todas obras de segundo orden. Hn el I mperio 
occidental, sin embargo, antes de su caida en 
manos de los barbaros, tenemos una novelita 
muy divertida y recomendable: EL ASNO DE 
()IIO,6eA/wleyo. Mas que una novela de aven- 
turas es una novela picaresca, pero resulta agra- 
dabilisima. Bastedccirque lue u node los mode- 
los literarios de Cervantes. 

Y esto es todo. Ilasta el proximo numero 
quedan todavia algun tiempo, espero que en ese 
lapsoos aninteisa leeralguna de las obras de las 
que he hablado, de todas maneras cstare encan- 
tado de responder todas las cartas que me envieis 
con cualquier comentario. F Fasla enlonces jsalu- 
dos aventureros! 

Por ( arlos Martinez Aguirre 
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jESPERFECTAMENTEPOSIBLE 
SUSCRIBIRSE! 

jNO ES NECESARIO HACER COSAS 
COMOESTA! 

jNOES UNA UTOPIA! 

En efecto. puecies recibir UTOPIA c6mo- 
clamente en tu clomicilio. y evitarte posibles 
aumentos cfe/ precio de portada, o que se 
agote aigun numero antes de conseguir/o. 

Tenemos dos tipos de suscripcion. la se- 
mestral y la anual. En la primera recibes 3 
UTOPIA, y en la segunda I os 6 que aparecen 
en un ano. 

Los precios son como siguen : 

Suscripcion por 6 meses / 3 numeros: 

1.300 pesetas. - 

Suscripcion por un ano/ 6 numeros: 2.500 
pesetas. - 

Para hacer efectiva tu suscripcion, puedes usar cua/quiera de los siguientes 
modos: 

MODO 1: Giro Postal por el importe de ia suscripcion escogida. En el mismo 
giro podeis indicar para que io mandais, ya que inc/uye un espacio para texto. 

MODO 2: Cheque al portador por ei importe de ia suscripcion, mas 200 pesetas 
degastos de tramitacion bancaria. 

MODO 3: Contra reembo/so. Si escoges este modo, veras que es ei mAs 
comodo, pero tambien ei mAs carillo, pues ai importe de ia suscripcion se ie 
sumarA ia tasa con que correos grava este servicio, unas 300 pesetas. Has de 
hacernos saber que escoges este metodo mediante carta o i/amada teiefonica. 

MODO 4: Ingresando en ia Cuenta joven 171,1 76 , oficina 1441 del Banco de 
Santander ei importe de ia suscripcion, y remitidndonos original o copia del 
resguardo de ingreso. 

Te recuerdo nuestra direccion: 

CAAD Ediciones 
Aparlado 319 
40080 VALENCIA 





El JUEqO QUE llA REVolucioNAdo eI CONCEPT® 

<JeI roI en EstacIos Libidos 



Rcglamento: 

I .as reglas basicas dc Vampiro son inluilivas 
y simples, compactas y completas, elegantes 
y practicas. 

Clanes: 

FI jugador dcbc scleccionar de que linaje 
desciende su pcrsonajc (determinado por su 
sire), cl cual tcndra una gran rcpercusidn cn 
sus Disciplinas Misticas. 

Arquctipos: 

Fstc juego es iinico, ya quo los jtigadoies 
pucdcn seleccionar entrc 2 1 Arquctipos para 
describir la personalidad del pcrsonajc. 
pcrmiticndo que esa sea mas intrigante y 
compleja. 

Combate: 

FI sistema de combate cn Vampiro es 
realista, rapido. y reproduce pcrfcctamente 
el drama y cl ambiente de los (irotcos y 
pcrsccuciones reales. 

Disciplinas: 

tin Vampiro ticnc muchos poderes, 
Iradicionales y cxclusivos. Cuanlo mas 
anciano es un Vampiro, mas poderoso se 
vuclvc. 

Humanidad: 

Fsta es la medida del abismo que separa a un 
Vampiro dc un ser httmano. 1 In pcrsonajc sin 
puntuacion en Humanidad sc convicrtc en 
un monslruo inhumano y sale del juego. 

Frenesi: 

Los Vantpiros son criaturas dominadas por 
cl instinto y la pasidn. como los hnmanos, y 
pueden cacr cn el Frenesi en oeasiones 
debido a un gran cstres o a una necesidad 
perenloria dc sangre. 

Fuerza de Voluntad: 

Mide lo bicn que cl personaje supera los 
instintos y dcseos que le tientan. lisas 
puntos de Fuerza de Voluntad para obligarle 
a liaccr algo que realmenle no descarias 
haccr. 

Trastomos Mentales: 

Hay veces cn las que los resultados de un 
Frenesi pueden provovar algttn lipo de 
palologia mental en el personaje. Los 
Trastomos Mentales son frccucntcs en los 
Vampiros mas viejos. 






La Mascarada 




FI sistema narrativo de Vampiro ha fascinado en los 
ultimos anos a millones de jugadores en todo el mundo. 

Ahora el mejor juego ha mejorado 

Hditado en lujoso cartone, ticne nuevas todas las 
iluslraciones, el reglamento total mente renovado y 
revisado con mas information dc los clanes y del 
trasfondo, cn sus mas de 290 paginas de 
magnifico papel estucado. 






